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GAME ( 5 ◦音順） 

8/107 デモンプライド 
44 三 EB 志大戦3猛き鳳凰の天翔 
64 LORD of VERMILION 暹沌への回帰 
74/108 THE KING OF FIGHTERS 2002 UNLIMITED MATCH ‘ 
122 鉄拳6 BLOODLINE REBELLION 
41 シャイニング— 


LOODLINE I 

.■ ング•フォースクロス 
ーンテッドミューシ>ム 
1ージックガンガン 
久の車軸〜 Eternal Wheel- 4« 
ろつくび一 S■- 
84 jubeat ripples 
109/110豪血寺一族先祖供養 

INDEX 酬頃） 

3 PRESENT 

4 R 劇' 09FINAL 
6 ナムコ魂 
32 MAKER'S HOTLINE 
32ネオジオラン K 三番町店 

34 A$W 風林火山 

35 EXAMU-EXTRA! 

»最初の数字はベー、:す 。 「g 


ii 

的き歡字が、 ア 


38 SEGAS 版 

39 HOB 旧 OX のおもちゃ箱 
40月刊ブシロー K 

43 てあたりしだいゲームリスト 
84 BEAT MAXIMUM 
88 ブライズワンダーランド 
90 ギャルズアイランド翁え稳 

92 アルカディ屋 

93 アルカディア•フロ一;^ 

02海の王様猛者通信〜雪の魔王霸〜 
04俺にゲームを賭らせろ！ 

06ウメハラコラム•道 
07注目ゲーム最新戦況分析 
12付録 DVD 解 R 
14アーケードニュースアナライズ 
16ゲーセンに行こう!/アルブ 
17アルカディアクーボン 
18ゲームセンターイベントリニ 
20ハイスコア全国集計 
38ばみゆ一；^ 6•いあんぐる！ 


,•ケードニュースアナライズ 
:ゲーセンに行こう!/アル为デイァデータベース 
:ント娜 


す。 「GAME」 と riNDEXJ の後ろの 色付I 

AH 表2 SNK ブレイモア 142 Mak japan/ マイクロマ方ジン 

ハレ 002 アークシステムワークス 143 アミュー;^>ドジヤーナル 


GeektB 集長ザンボット杉由めちょっとゲー乇ン t 'oT<St>! 

付録:アルカディア/ 

に記載する番号です。 

表3 ブ シロー ド 
表4セガ 
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_| ガチ勢も萌え勢も必読！ 0 から 100 まで徹底的にフォロー!！ 

まること Daemon Bride 

008デモン7ライド 

I 新バージョンをとことん楽しもう!! _ 

三国志大戦 3 猛き鳳凰の天翔遊戯之手引 

044三团志大戰3猛き鳳風の天級 

I 今バージョンで全国大会開催! _ 

混沌の覇者を目指せ！ 

064 LORD of VERMILION 混液への回播 

I 名作がパワーアップして帰ってきた!_ 

TED MATCH ENTRY GUIDE 

三 KING OF FIGHTERS 2002 UNLIMITED MATCH 

デジタルデータでセンスを磨け! _ 

鉄拳 6 BR フレームデータ集•鉄壁(前編） 

122鉄孿 6BR 



今月は二大付録!^ ^ 

DVD スペシャル多 響^ 

映像コンテンツ131 


アルカディアバー: 
[ツバーン] 

ペー/ヽ°_クラフト 
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2009年8月29日（土）当日涓印有効 

ド RESENT - 賞品 


S Portable (PSP 版）（アークシステムワークス提供） 1名 


a ストリートファイター v ( pc 版） 

B STRIKERS 1945 PLUS Pori 
B ボップンミュージック (Wii 版） （K … — 

□ 「プロジェクトケルべルス Phase 0.01 埼玉最終兵器」サウンドトラック (HOB 旧 OX 提供) 24 
B THE IDOLMOSTER MASTER SPECIAL 06(コロムビアミュージック提供） 1名 
□ 劇場版ァニメ『ヤッターマン J 完成披露試写会(日活提供） 10軀20名 
□ 「BLAZBLUEJK ラマ CD 出演声優サイン色紙(ティームエンタテインメント提供) 2名 


\ZBLUEJ ドラマ CD 出演声優サイン色紙(ティームエンタテインメント提供): 
四 『レッドクリフ Part Iコレクターズ•エディション(エイベックス•マーケティング提供): 
9 うろおぼ絵イラスト色紙セット(アークシステムワークス様ご提供） 1名 •※詳細は34 へ 
E ソウルキヤリバー Broken Destiny (PSP 版）（バンダイナムコゲームス提供） 1名 
B 豪華メンバーサイン入りミカドサントラ(編集部提供） 1广 
Q 東京ジョイボリスバスボート(セガ提供) 2枚セット5名 
B ナンジヤタウンパスボート（ナム： 一…— 

U ふあん散歩ローダー(編集部提有 


ァス様ご提供） 1 
f イナムコゲームス提1 

.... _ fc)1 名* 詳細は121 ページ参照。 

〔セガ提供) 2枚セット5名 
ムコ提供) 2枚セット5名 

_ _ _提供) 2枚セット5名 

E ニンテンド ーDSi (編集部提供) 2名※ 色は进ベませ^ 
m プレイステーション•ボータブル(編集部提供) 2名 ※色は 選べません。 

EB 特製図書力ード(編集部提供） 10名※ 絵柄は時期によって 変わります。 

DO 発掘アイテム「ナコルル人形(紫)」（編集部提供） 1名* 箱潰れ アリ。 

m 鬪劇 '09FINAL チケット(編集部提供) 各日2枚セット3組 It9 組18名 

※希望の日にちを明記して ください。※ このプレゼントのみ応募縑«は8月6日(木)必麵分 t で有効。 

-(パンブレスト提供) 2種セット3名 

_ - • . _ _ _:バンプレスト提供) 2種セット3名 

a ふ*ちえう•あスー〆 *一 . . ‘ 

新造人閜キャシ』 . . 

0 とらドラ！ ロングクッション(ジパング提供) 2種セット4名 
Q リラックマくつろぎリラックスぬいぐるみ(システムサービス提供） 1名 
0 クリィミーマミコレクションぬいぐるみくったり編(システムサービス提供) 2種セット1名 
E ターミネーター4スカルへットフィギュア(フリュー提供） 1種2名 
D 咲 一 Saki— x MJW 1C カードケース&タッチペンセット(セガ提供) 各2種セット3名 
H MELTY BLOOD エクストラフィギュア Vol.2( セガ提供) 2種セット3名 
□ 三国志大戦3エクストラフィギュア VoL3( セガ提供) 2種セット3名 
※プレゼント番号 H 〜 Q の写真は、88〜89ページ参照。 


ジョジョの奇妙な冒険 DX 組立式ボージングフィギュア〜岸辺露伴 H パ: 
マクロス F (フロンティア)スーパー DX 半立体クッション1(バン: 
ぶちえう•ぁスーパー DX ぬいぐるみ(バンプレスト提供) 3名 
新造人間キャシャーンポーズフィギュア(タイトー提供 )2 名 
とらドラ！ ロングクッション(ジパング提供) 2種セツト4名 


ていただきます。また、商品の発送は締切から数力月かかることがあります。 

糸 H 誌公正競争規約の定めにより、この■貧に当通された方(2、この号のほかの懸貧に入遘飞 


ITf ない壜砂あります。 


PRIVACY POLICY 


:誌におけるサービスのご利用、プレゼントのご如 
個人情報につきましては、弊社のプライパシーボI 
>定めるところにより、取り扱わせての \ただきます。 
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特集 2 


特集 1 
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8 月 14 日（金）|指定席 3,000円 j 8月14日（金）のみ入場可能 
8^150 (±) 指定席 3,000円 j 8月15日（土）のみ入場可能 
8月16日（日）1指定席 3,000円 8月16日（日）のみ入場可能 

※各日のスペシャルシート、および3日間通し券は完売致しました 


購入可能な前売りチケット （7 月21日時点） 

日程 ] 種別 [ 価格（税込） [ 備考 「同時購入枚数上限 


JR 水道橋駅東口改札徒歩1分 
都営地下鉄三田線水道橋駅 A 2 出口す ぐ 




ここ数年はデイファ有明での開催が続いていた閫劇 
FINAL だが、闘劇で 9 FINALt ' は会場を変更。東京ドーム 
シティ内、 JCBHALL での開催 i なる。 

なお、会場には専用駐車場が無く、 JCBHALL が入って 
いる施設の MEETS PORT 、 および東京ドームシテイとして 
の駐車場となるため、特に土日は混雑が予想される。東 
京ドームやそのほかのイベントによっては満車になること 
も多いため、公共交通機関のご利用をおすすめしたい。 


闘劇' 09 FINAL のこ、観戦は全席指定制となうて 可能な指定券のみで T ,. 

おり、自由席はありませ~。スペシャルシート、 なお、当日券は基： 

3日間通し券は売り切れておりますので、現在ご 
購入いただけるのは、こ'希望の1日間のみ入場 


合の致し李す j 
ただけない場合# 


基本略^ 

すのでぐ当 
をるごとをご了 


, 余った場 

当 e 会場でご購入い 
をご了承ください。 


ローソンチケットで購入 

全国のコンビニエンスストア「ローソン」 
(店舗内設置の 「 Loppi 」） にてお求めいた 
だけます ( L コード:32220 )〇 
また、お電話でのご予約は 0570-000- 
407 にて受け付けておリます。 


チケットひあで購入 

チケットぴあのお店のほか、全国のコン 
ビニエンスストア「ファミリーマート」「サー 
クル K • サンクス」各店でもお求めになれま 
す（期日指定券 P コード： 615-71 5)。 

また、お電話でのこ、予約は 0570 -02- 
9999 にて受け付けております。 


21盤ちら?. 




チケット購入と 
入場に関する 
注意事項 


•i •チケットには限りがありますので、お早めにお求めください。 

※当日券は、原則として「前売リ券が余った場合」のみ販売致しますので、当日会場で 
ご購入できない場合があることをご了承ください。 

•:•決勝大会はビデオ • テレビ • インターネット配信など、各種媒体向け撮影が入ります， 
撮影されることをご了解の上、チケットのこ’購入 • こ'来場をお願い致します， 

•卜会場内での撮影 • 録音は禁止じ T おリます、 

•:、:「全国決勝大会出場権証明カード」を取得されている代表選手の入場は、大会出場 


該当日のみ無料です。大会出場該当日の選手には観覧席と同じではありませんが、 
選手待機スペースを用意し T おリます. 

※この前売り券で「闘劇で9 FINAL」 のトーナメント大会には参加できません。 

※当日予備予選大会へのエントリーには、入場チケットおよび公式パンフレット（会場販 
売）に添付されるエントリーシートが必要です， 

※会場内では係員の指示に従ってください.、もし従わない場合、大会の運営に支障のあ 
る行為があった場合、ご退場いただくことがあリます， 

※チケットのご購入およびご来場は、上記にすべて同意いただいたとみなします， 


( SEGA 。1 994-2008 NAMCO BANDAI 

し'タツノコプロ 、c 2005タツノコプロ鴉- KARAS •製作委員会 
c CAPCOM CO.. LTD. 2008, c CAPCOM U.S.A., INC. 2008 ALL RIGHTS RESERVED. 「タツノコ VS.; 


Games 

.カプコン j 


•」 は一部㈱竜の子プロダクションの許諾を受けて、㈱カプコンが製造•販売するものです， 


激閡の結末をその ST 見届けよ!! 


令 写真はすべて鬪劇 ’08FINAL のものです 



約三力月にわたって全国各地で級つ 
り広げられた、闘劇_09店舗予選。 
その激戦を勝ち抜いた猛者た治；： 
が、最強を決める闘いに挑む …… i 
熱戦必至の闢劇' 09 FINAL 、 格闘 
ゲームフアンなら必見だ！ 


会場は JCB HALL 


前売りチケット発売中！ 


枚枚枚 
2 2 2 
111 
















遇措置が適応される。規定数の20%程度を海外枠、 
40%程度を赤賞状枠とし、その枠には海外選手、赤 
賞状を持参した選手が優先的にエントリーされる。 

赤賞状枠は、持参した赤賞状の合計枚数が多い順 
にエントリーされ、規定数を越えた場合、枠に入ら 
なかった選手は優遇措置の無い選手と同様の一般抽 
選枠となる。 

參当日予備予選に関する注意事項 
※エントリーシートは、シングル戦の場合は1枚。 
タッグ戦 • チーム戦の場合は、参加人数の枚数分 
だけ必要となります（一人1枚)。 

※すでに、同ゲームにおける決勝大会の代表権を保 
有している選手の参加はできません。 

※エントリー人数が規定数をオーバーした場合は抽選 
となります。また、抽選によって落選した場合でも 
(予備予選に不参加となってもし入場チや公 
式ガイドブックの返品 • 返金は受け付けません。 
※赤賞状による優遇措置は、赤賞状の持参数でカウ 
ントじます。予選の戦績の追跡調査はせず、赤賞 
状が無い場合はカウントできませんのでこ'注意く 


各タイトルの決勝大会と同日 
•エントリー規定数 

lonl : 32人 2on2 :16チーム 3on3 :16チーム 
參当日予備予選参加方法 
® チケットを購入して入場 

@公式ガイドプックを購入し、添付のエントリー 
シートに必要事項を記載 

③受付時間（朝7時〜8時）内に、予備予選参加受 
付場所にて、係員にエントリーシートを提出 
在人数が規定数を才ニバーした場合は抽選となるた— 
め、所定の位置（予備予選開催場所）で待機し、 
当落の発表を確認 

⑨抽選に当選した選手によって、予備予選トーナメ 
ントを開催 

•当日予備予選参加に関する優遇措置 
参加者は基本的に抽選で決定されるが、海外選手、 
および店舗予選優勝の赤賞状（ブロック予選が実施 
されたタイトルのみ）を持参し、エントリーシート 
提出時（前述の利に提示した選手には、一定の優 


•大会名称 鬪劇 .09 THE 7th ARCADIA CUP TOURNAMENT 

•大会主催 株式会社エンターブレインアルカディア編集部 

參 運営団体 株式会社エンターブレインライブコンテンツ局 

•実行委員長 猿渡雅史(株式会社エンターブレイン「月刊アルカディア」総編集長) 

•協力 山岸勇 （BEAT-TmBE)、 

松田泰明 (GAME-NEWTON)、 

前田吾弘 ineo amusement space a-cho) 


公式ホームべ_ジ 
http://www.tougeki.com/ 
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眷長軍团 J 
⑱作戦会議始動!! 


'' ^ 
l vr 極秘会, 


そ L マ極秘会議は始主った! 


番長本日二人に集まってもらったのは、閫劇で 
優勝するための作戦会議を開こうと思ったからだよ 
miya /はめこ。なるほどさすが番長！（笑） 
番長まずは1回戦でどこと当たるかだよなあ。 
miya /はめこ。シード！ 

番畏あるわけね一だろっ（笑)。まずは実際有力 
候補となると、どこのチームになるかだ。 

はめこ。前みたいに絶対にここが有力だという 
チームは_いよなあ…… 。 

miya 逆に言うと今回どこが優勝するか分からな 
いから、どのチームにもチヤンスあるよね。 


番長確かに頭抜けてる奴がいない気がするね。 


乱ている人は強いんじゃない？ 

S 三： 

■.'し ^ 


なネタを用 


miya そうだ、韓国チームは要注意かな。ソ* 

ンドリ（デビル仁)、ヘルプ ミー(リー)、マーク(ロー)。1 
番畏ソ.ヨンドリは長いね〜。 

はめこ。ずっといるよね(笑)。確かに強そう。 
番長そういえば 、 No Respect には何回も苦渋を 
舐めさせられたなぁ。 

miya ノブさんを引退に追い込んだチームだわ 
(笑)。 

はめ;:。ノブは風邪で今回は欠場しただけだろ！ 
miya No Respect と番長軍団ってかぶってる気 
がするんだけど…… 。 

番長だれがノプのポジションなんだよ（笑)。 
miya キャラとしては対策してないキャラが要注 
意だね。ぺクだと横によけられれば問題ないけど。 
はめこ。横によけて、ドーンでいいからね(笑)。 
番長とにかくコロッと負けることがないように皆 
しく！特に「遅刻しても風呂には入り 


麥 


率い- 


ます j チームにだけは負けないように気をつけよう！ 


miya / はめこ。えつ、何で？ 

番畏悪人 「 HIZA マスター」がいるから……(笑)。 


miya /はめ:：〇 え-そんなことで。 


番長この会議の内容を他チーム 
には決して漏らさぬように！ 

miya /はめこ。まかせとけ。 


鉄拳番長@じゃくら- 

ついにこの場にやつてきた！ 

経験でぶつ飛ばすぜ！ みんなこの場を楽し 
んでいこうぜ！最高で最強な闘劇をみんな 
で作ろう!！ 


愛された男がいただろラか!？こよなくゲー 

ムとフィギュアを愛する男！「ゲーム業界の 
潜在能力はこんなもんじゃないぜ! J 













以降は神戸界隈からプレイ 
ヤーが集まり、白熱のバトル 
が繰り広げられています。 

店内は開放的なフロア作 
りで、通路も広く店内は禁煙 
(喫煙室あり)です。皆さん気 
持ちよくプレイに集中する事 
ができますよ！無料駐車場 
も完備しておりますので、お 
近くにお越しの際は、ぜひお 


ぼ？野3本市宮田2 




“ 故 ^ S 


19巣鴨鉄拳大会に 


H ： 界纖道揭败 


鉄拳番長閼劇用 JACK -6 がこの右の画像だ！ 
赤の闊気にナムコの旗を装着して戦闘準備 
完了。まずは慣らしもかねて7/19巣鴨鉄 
拳大会に参戦してきたせ'。当日は女性限定 
大会に、鉄拳開発者トークライブ、ランダ 
ム 3 on 3 と盛りだくさんの企画でギヤラリー 
含めて、100人以上は集まって大いに盛り上 
がったぜ。 3 on 3 はさすが PC 巣鴨だけあって 
強豪撤い、厳しい間いだったが楽しめたぜ_ 
照準はあくまでも閫劇本選。新 JACK -6 で 
大赛れするから、皆期待していてくれよな!!! 




namco 






♦ vs 地元プレイヤー 

さて、毎度おなじみになってきた 「 miyaj を連れ 
て最強!？の舞台大阪へ上陸したぜ！野試合で 
も一進一退だった！これが大阪か！集合時間 
になるとすげ一沢山の人が集まってくれたせ！み 
んなありがとう!！ 

大阪で組み手を実施したが、総じて段位が高かっ 
た(汗)。さくさく勝利を重ねるのも時間の問題だっ 
たらしく、番長/ miya 共に8敗程度をくらってし 
まったぜ……〇 

さすが大阪、最強の地といわれた場所、絶対リ 
ベンジしにまた来るぜ！ 

特に印象に残ったプレイヤーはレイブン使いの 
「酒場」、ブライアン使いの r 獅丸」。特に r 獅丸」は 
全国最強ともいわれているプレイヤーだ！こいつ 
の動向には要注目だせ！ 

♦ランダム 20 N 2! 

なんと女性プレイヤーニ人さ一や/みゆも参加 
した華やかな大会だったぜ！しかも大阪の最強 


鉄御堂筋線梅田駅6番出口より各徒歩5分 

• _ < ここ、梅田店は交通アクセスの良さから 

大阪のみならず、関西圏の強豪プレーヤ 
1 f|；I 一が集結し、怒涛の 8 台稼動で連日対戦 

.. が超盛り上がっています!！大阪にお越 
しの際はぜひ立ち寄って、『鉄拳 6 BR 』 を 
プレィしてくださぃ， 


次回の武者修行は 


クラスの面子も急遽参戦！ティッシュモン/獅 
丸/ミヤタ/につしん/ジョー/たまちゃんそし 
て「ショリダー」（笑)。かなりの有名プレイヤーた 
ちだ！ランダム 20 N 2 なのに、番長/ miya 共 
に女性プレイヤーと組むことに！これは何の陰 
謀か!？しかし 「 miyaj は一回戦で、同じ池袋勢 
で遊びに来ていた「不動」に完敗！さすが rmiyaj 
さん空気読んでる》「番長」はなんとか頑張り、 
「ジョー」を撃破したりしたが、若さ溢れるスタイ 
ルの「ニモ」に敗退……。 


優勝は全国屈指のアリサ使い「にっしん」とポ 


ルの「ニモ」だ! 


おめでとう 













































■ジャンル： 2 D 対戦格閼 

■操作方法_ 8方向レバ_ + 

■発売日： 2009年7月 16 E 


■1WB 基板： eX-BOARD 


©EXAMU Inc. 

ついに稼働を迎えた、エクサムが贈るこの» 
イチ押しの注目 2 D 対戰格 H 『デモンブライ 
ド』！アルカディアでは、巻頭特集として本作 
を大ポリュームで掲載!！システム解説や各 
キャラごとの対戦攻略はもちろん、世界 K を 
知るための人物相関0や設定原画、インタビ 
ュー、そして格ゲー初心者でも本作を楽しめ 
る初心者向け攻略など、あ5ゆるプレイヤー 
にマッチする記事が满載！籣単操作でド迫力 
のパトルを体慼できる『デモンブライド』、食 
わす嫌いで遊ばないでいると後悔するぞ!！ 


INDEX 


まずは^ mfiS ドい！ 


5Tboir 


開かれ、つながったもうひとつの“世界” 〇 

そのさきに新たな力を求め、彼らは地上へと舞、喁怕。 

降り注ぐ光と閽。 


“神聖教団レギオン”の中枢“教立ステラ学園生徒会” 〇 
生徒会長である ** 皇久遠”は学園一の力を持つ夭才と謳われ、 

“天使ミ々エル”との契約者候補と噂されていた。 

しかし久遠は己の信念を貢くためにより強、、力を求め、 

神に反旗を顛し堕天した“悪魔ルシフエル”と契約する計画を進め，、た0 


そ U 傲式秋行の日< 
学園で起ジ 


!た事件が馬籠の世界を播リ動かす0 


閱柬の中把部で起きた大災厄… 
“朿京大事变” 


、、東京は戰、、の舞台となる。 


それから7年、 ** 神聖教団レギオン”によって救われ、烏龍に復われた“聖域都市東京”。 
朿京大事变によって生じた次元の歪みはふたつの世界を不安定につなげ、 


—開莱の鐘は契約の誓い。閉鏔された柬京で、契約者たらが舞う一 


対戦攻略が読みたい！ 


ゲーム以外にち 
いろいろ見てみたい！ 


^ _こは天使と憨魔、そ 1て 彼らの 力を将た •契約者” が存在じ T いた 0 

纏 論、. ; | .if ； - 


























金契約者相鬨図 


^ Tbi \ i 模倣の古神 

造^ 




































































天使と悪魔の闘いへと赴く前に…… 

画面の見方&基本操作 

本 作は画面の上下に ゲージが あり、さまざまな場所から情報が得られる。ゲームを始める前に、あらかじ 
め基礎知識を覚えておけば、それだけゲームの上達が早くなる。まずは一通りチェックしてみよう。 

^ _ _ __ , 



夕_:'シユ中に A 〜 C で出 
く:^!る専用の攻 A は攻 
撃前に飛び道具無敵が 

. _切れるか雜を決めや 

B :' . ミ 〆. 

■飛び道具無敵が続き' ヒ 
卜時は S に吹き飛ば 
すものなどがある。〔は 
ヤラによって異なる。 

バックステップ 


〇勝利数/スコア： 対戦プレイ時は WIN 〇〇の勝利数、一人プレイ時はそのときのスコアを表示。 

❷体カ ゲージ：プレイヤーの体力を表す。これが0になると1ラウンド取られる。 

©タイム：試合の時間を表す。タイムオーバー時は体カゲージの多い側の勝利となる。 

〇取得 ラウンド 数: 体力をゼロにする、またはタイムオーバー時の体力が多いと取得。ただし、ドロー 
時は両者が1本ずつ取得。また、最終ラウンドの弓 I き分け時は両者ゲームオーパー。 

©エンゲージレベル：射擊攻擊の強さを表すゲージ。射撃を使うごとに増加する。また、1ラウンド 
敗北ごとにゲージが1増加。ブライドパージ使用時は通常1、 MAX 時は2滅少する。 

〇各種 メッセージ：戦闘中に発生する各種要素が表示される。連続技のヒット数は空中復帰不能時 
には青、可能時には赤く表示される。そのほかにはカウンター、攻撃をダッシュでキャンセルする 
ブライドキャンセル時などに表示される。 

〇ブライドゲージ：射擊攻撃、ダッシュなどに使用する。ゲージが赤い間は各行動が使用できない 
ほか、射擊攻擊や必殺技で体力をケズられるよう装なり、ケズリダメージで K .0 •されるようになる。 
〇 フォースゲージ： EX 必殺技、カウンター、超必殺技を使用する際に必要なゲージ。 


基本操作 


-基本だけあって重要なものばかり〜 


特殊操作 S システムインデックス 


行動 

コマンド 

解説 

ブライドキャンセル 

A 、 B 、 C 攻擊中に D (ブライドゲージ消費） 

PI 1 

ブライドパージ 

ダメージ中に ABC 同時押し(エンゲージレベル1〜2消費） 

PI 1 

カウンター 

ガード中に峰 + AB 同時押し(フォースゲージ1消費） 

PI 1 

EX 必殺技 

必殺技コマンド + AB 同時押し(フォースゲージ1消費） 

PI 1 

超必殺技 

キヤラ固有コマンド(フォースゲージ3消費） 

PI 1 




1^1 

エンゲージクライマックス 

エンゲージレベル MAX 中に ABC 同時押し 

PI 1 

空中復帰 

空中やられ中に . or^+AorBorC 

P 12 

受け身 

壁や地面にぶつかる前に D 押しっぱなし 

P 12 

u フレクト 

ガード中に BC 同時押し(ブライドゲージ消費） 

P 12 




















































フォ—スケ—シ、 


フォースゲージは攻撃を当てたり、攻撃を受け 
たりすることで増加する。このゲージを一つ消費す 
ることで、カウンターや EX 必殺技を使用できる。 

カウンターはガード状態から攻撃を出して反撃 
する行動で、強力な連係に対しての切り返しに便 
利。 EX 必殺技は強化された必殺技を出せて、通常 
の必殺技よりも性能が高い。対射撃無敵などの各 
種無敵が付加されたり、ヒット後に追擊できるよう 
になる技が多いので、性能を把握しておこう。 


フォースゲージ3消費で出せる超必殺技は、高 
威力を活かして連続技にするのが基本。無敵時間 
が存在するものも多く、割り込みなど U ： 使える。 



ブライドゲージ 


ブライドゲージは射撃攻撃、 ダッシュ、 リフレク 
卜、プライド必殺技、ブライドキャンセルを出すの 
に必要なゲージ。初期状態から MAX までたまって 
おり、消費すると一定時間後に自動的に回復を始 
める。ブライドゲージをすべて消費してしまうとゲー 
ジが赤くなリ、5カウント強の間はプライドゲージ 
を消費するすべての行動とブライドパージが使用 


〜ゲージ管理を徹底せよ〜 


ライドゲージの消費量は変わらない。リフレクトは 
ガード中に BC 同時押しすることで相手を弾き飛ば 
し、間合いを離せる防御手段。射擊攻擊にリフレ 
クトした場合は、相手本体のみ弾き飛ばせる。画 
面端に相手を追い詰めた状況で使用すると、間合 
いを離せないので使わないように。ブライドゲージ 
を25%消費するので、連続で使うと危険だ。基本 


不可能になる。この状態はけん制、連続技、防御 的に射擊攻擊は立ち C くレバー入れ C くブライド必 

すべてに影響が出るので、ブライドゲージは消費 殺技の順に消費置が多くなっていく。 




エンゲージレべ/ 


エンゲー3レベルはレベル1から岛まり、 
14243 —MAX の順にたまつていく。レベルが上 
昇すると、射擊やブライド必殺技が3段階に(レべ 
ル3と MAX は同じ）強化される。攻撃を当てたリ、 
攻擊を受けると/\一 卜型のメーターにゲ，夕3^た 
まっていく。射擊攻擊やブラド必殺技は出した 
瞬間にもわずかに増加するのでお得だ。 

ほかにも、ラウンドを勝利した側は、 K . O . 勝利時 
は1レベルの半分ほどゲージがたまり、タイムアツ 
プで勝利時は逆に1レベルの半分ゲージが滅る。ま 
た、ラウンドを取られた娜 il レベル分ゲージが増 
加する。エンゲージレベルのたまり方は、1ラウン 
ド目の終わり際にレベル2に上がるかどうか、ぐら 
いの早さだ。基本的には、ブライドパージを使わ 


ブライドノ、。ージ、エンゲージクライマックス 

ブライドパージは、やられ状態から相手を られる。特に超必殺技は威力が上がり、演出 

吹き飛ばす攻撃を繰り出す緊急回避行動。こ 変化だけでなく、フォースゲージの置に関係 

のとき、自身はやられ状態からは復帰しない 無く使用できる。一定時間経過か超必殺技 or 

ので気を付けよう。エンゲージレベルが2以 ブライドパージ使用で効果は終了する。 

上になると使用可能になり、2〜3の間はレ なお、発動と同時に暗転し、暗転が解ける 

ベル1消費し、 MAX 時はレベル2消費する。 とすぐに動き出せるのでスキが無い。これを 

エンゲージクライマックスは、レベル MAX 利用して、相手が起き上がった直後にエンゲー 

時のみ使用できる。この状態は、攻撃力+防 ジクライマックスを発動してみよう。暗転中に 

御力の上昇/ブライドゲージの全回復+消費 相手の行動を判断し、最適な行動を選択でき 

量減少/超必殺技の強化といった恩恵を受け るので、強力な起き攻めになるぞ。 


〜レベル上げを意識する〜 


























玫撃鋦 


「射擊ボタン」があることから分かるように、本 
作には全キャラに飛び道具がある。そのため、飛 
び道具の性質に応じた駆け引きが重要となる。 
•速射型： 弾速の速い速射系の場合、相手の飛び 
道具をけん制しながら先手を取れる。真横に進む 
飛び道具なら、相手との横軸を合わせて使おう。 
•サーチ 型： 相手の位置をサーチして出現する飛び 
道具の場合、発生が遅いものの本体が動けるまで 
は早め。相手の攻擊が届かない超上空から擊ち下 
ろしつつ、本体で跳び込み攻擊する戦法が強力だ。 
•特殊型 :遅め の飛び道具 は、速射型在夢ち合う 

iis 


■■•飛び道具を起点に攻める〜 


と発生前につぶ:されることが多い。その代わり、弾 
が放射状に広がったり、誘導性能が非常に高かっ 
たりと、性能に+ a の部分がある。ダウンを奪った 
後など、有利な状況で出すといいそ'。 

なお、いずれの飛び道具もけん制の一つに過ぎ 
ず、本命となるのは跳び込み。これをガードさせ 
れば従来の 2 D 対戦格闘同様、投げや中段攻撃で 
崩せる。けん制を回避し、跳び込みを狙え！ 

サーチ系の飛び道具 
は、上空から轚ち出して 
び込むのがセオリー。 
[め下に*ち出す速射 
:の飛び道具と組み合 
|せても r 


リフレクトの狙いどころは主に三つ。 

一，目は、相手の跳び込みに対し t 。 タイミン 
グが取りやすく、相手はその後の地上攻擊を空振 
りしやすい。暴発が怖いので、跳び込みをガード 
したことを確認してリフレクトを入力するのが理想。 

二つ目は、空対空で相手のジャをガー 
ドした際。このときクトしないと着地が間に 
合わず、相手の地上攻撃をくらうことが多い。 

三つ目は、遅めの飛び道具と同時に相手が接近 
してきた場合。飛び道具にリフレクトすれば、相手 
本体も大きく押し返す。飛び道具のガード硬直中 


ニュートラル空中復帰で回避 

ニュートラルの空中復帰は、高度制限 
がある（超低空では X )ものの、 . or ♦の 
空中復帰に比べて素早く着地できる。 


D ボタンで出せるダッシュは、全キャラ共通で動 
作中「飛び道具無敵」が継続する。さらに、ダッシュ 
B のみ、攻擊判定発生後まで飛び道具無敵がある(例 
外的に、紅花と蒼矢は飛び道具無敵が消える)。た 
だし、被カウンター扱いなので打擊に弱い。 

つまり、遠距離では「飛び道具は打拏に強く」、「打 
擊はダッシュに強く」、「ダッシュは飛び道具に強 
い」といった三すくみになっているわけだ。 

•飛び道具に対し T は x 
:のダッシュ B を合わせ 
•いこう。カウンターヒツ 
|卜した場合には、さらな 
>追擊が決まる。 


パ&クステップには、全すャ A ター共通で出 
始めから打擎と投げに対しての無敵時間がある谢 
撃無敵もわずかに存在)。動作の後半にはスキがあ 
るものの、タイミングさえ合えば優れた回避手段 
になる。ただし、飛び道具に対しては動作中ずっ 
とやられ判定がある状態なので、注意が必要だ。 

パックステップが対戦で活躍するのは、主に起 
き^;の場面。暴れやガードに交ぜての第三の 
選択肢とし f 使うといい。特に、無敵必殺技を持 
たないキャラクターに取っては、心強い回避テク 
ニックになるそ'。 


壁にたたき付け技や地面にたたき付ける技 
をくらった後は、ほとんどの場合受け身が可能。 
これらの技をくらった後は、「素早く D ボタン 
を押す（押しっぱなしにする)」クセを付けて、 
余分なダメージを防ごろ。 

なお、壁受け身はレバー下方向以外（ニュー 
トラルも含む)とレバー下方向の2種類がある。 

前者は三角飛びのように小さくジャンプし、 
後者はすぐに着地する。状況に応じてこの二 
つの受け身を使い分けるといい。 




























遠距離から相手の射撃が飛んでき 
たら、こちらも射擊で擊ち消すか、 
ジャンプで避けろ。後は、 D ボタン 
で出せるダッシュを使って、射擊攻 
撃を消しながら移動するのもアリだ。 
移動したい方向にレバーを入れなが 


らボタンを押しっぱなしにして走り 
抜けな。 D ボタン押し続けでダッシュ 
する距離が伸びることを忘れるなよ。 
弾を通リ抜けた後はダッシュ攻撃で 
奇襲するのも面白いな。ブライドゲー 
ジを消費するので多用は禁物だ。 


遠距離からは C ボタンの射撃、近 
距離では A ボタンの通常技で攻める 
のがデュエルのセオリーだ。やみく 
もに攻拏を出すのではなく、相手に 
当たるように出すことを心がけな。 

A ボタンの攻擊が相手に触れれば、 



続けて A ボタンを押せばコンビネー 
ションを繰リ出せるので覚えておく 
といい。コンビネーション中に必殺 
技や超必殺を出すこともできるが、 
ガードされていたらスキの大きい技 
を出さないように注意するんだぜ。 



接近戦での攻防を知る 


接近戦では通常技を使ってダメージを与えたい 
が、相手が攻めてきている場合はガードを使って 
しのぐことも大事だせ'。ガードについては生徒会長 
サマが説明していたように、立ちガードとしゃがみ 
ガードを状況によって使い分けるんだ。ガードした 
後に反擊できる技は少なくないから、反擊用に使 
う連続技をしっかり練習しておけば、ガードから一 
気に勝負を決められることもあるんだ。 

相手の攻めに対しては、技を出して割り込む、 
ガードする、避ける、いろんな選択肢がある。こう 
いった選択肢を使い分けて、いろいろなかけひき 
ができるようになってく りゃ、 もう初心者は卒業だ。 
/\-卜の震えるようなデュエルを楽しもうぜ！ 


i の黑翼刃は、技の 
'かリが打撃に対 
相手のジ 
ンプ攻擊を、コイツ 
; 迎轚できれば理想 



—強いヤツの動き： 
見るの* tK オススメ I 
練習法だ。自分にで i 
そうなことは、どんどん! 


さ5なるステップアップを 

自分の技を理解するのはもちろんだが、 
相手の技の性質を知っておくのも一流の 
条件だ。とんでもない位置から攻擊して 
くるヤツや、地上技なのにしゃがみガー 
ドできない技を持ったヤツなんかも居る 


から、しっかり勉強しておくんだぜ。 


自分を知った上 
?敵を知れば、相 
:の鬪い方に対 
'る対策もひら 
くものさ。強力 
:技にも、必ず対 
【はあるぜ。 



L _ Text ■る 1 


本作で 2 D 対戰格闘ゲームテビューする 
ルーキーのために、教立ステラ学園生徒 
会執行部会長•皇久遠さんと元生徒会 
執行部副会長の天羽零彗さんにバトル 
の基本について解説しても5つたぞ。 


簡単操作でそう快バトル！ 


シモ=匕で遊ん T みよう!! 


初心者には、必殺技やコンビネーションを簡単 
に出すことのできるシンプルモードをオススメして 
おこう。 A ボタンは通常技ボタン、 B ボタンは必殺 
技ボタンになっていて、レバーの方向と必殺技ボ 
タンの組み合わせで出せる技が変化する。 

例えば零彗の場合であれば、 B を押すことで魔 
刃閃、畢 + B で黒翼刃、 .+ B で邪影連斬を出す 
ことができるというわけだ。なぜ零彗のことについ 
てそんなに詳しいのかだと？生徒会のデータベー 
スにあっただけだ。 個人的な理由は無いので、邪 
推はしないことだ。 



_レバーの入力は、力ま 
’正確にするのが M いの 
:だ。自分が思った通リの 
: 動が起こせるようになる 
:で、精進するのだな。 


0から始める『デモンプライド』 


攻撃を繰り出して体力を奪え! 



ゲージが满タンまでたま- 
ている状態で AB を同時押 I 
しすると、高威力の「超必| 
殺技」を繰り出せるという f 
ことも覚えておけ。 


キャラクター選択前に、操作モードを进 
ぶことができる。慌ててポタンを連打 
してしまわないように気を付けろ。 

ガードについての基本事項 

相手の攻擊が来た際に、レバーを後ろ 
に入れるとガードで防ぐことができる。 

真後ろに入れると立ちガードと、斜め 
後ろに入れるしゃがみガードでは、ガー 
ドできる技が異なるので注意するのだ。 

基本的には、ジャンプ攻擊に対しては 
立ちガード、地上からの攻擊に対しては 
しやがみガードと覚えておくといい。 


シンプルモードで勝つための基礎は、 
俺が解説しよ5。黒に染まる覚悟があ 
るヤツは付いてきな。 


やつかいな射撃に対抗する 


iife I V ，論她 ▲ 一 :. 




^次のべ—ジからは、読みごたえ灌点のキヤラ別攻略がスタ—卜！シンプルモ—ド攻*もあるぞ H : 
































MW 


r? 対空技。出始めが j 
|A は打擊無敵。 B は 
I飛び道具無敵、 EX 
は無敵。また、地上 
B、EX は一段目が空 
中ガード不能0 


M ★ジャンプ B で 十字架を刻み込め!！ 

^ ★ラブ•ライ ト ニンクで 聖なる攻めを! 


シンブルモード攻略 


^ コンビネーション :【立ち A-»+A. 立ち B. U ■がみ B 、 立ち C 、 峰 +C、U ■がみ Cl 、 IU ■がみ A— 立ち A 、 峰 +A 、 立ち B. U •がみ B 、 立ち C'»+C. しやがみ C 】 、【峰 +A- 立ち B 、 レ!!■がみ B 、 立ち C, *+C. U ■がみ C 】 、 【立ち B— 立 v 

TlOT^^SHH ち c ,*+ c.u ■がみ ci 、 【u ■がみ b - 立ち c 、_+ c 、 しやがみ ci 、【ジャンプ a — ジャンプ b , ジャンプ 》+ b 、 ジャンプ c 、 ジャンプ 》+ c , ジャンプ畢 + c 】 、【ジャンプ b — ジャンプ 》+ b ， ジャンプ c ， ジャンプ *+ c 、 ジャンプ畢 + c 】 

、射擊コマンド :立ち C,+C, しや ff み C 、 ジャンプ C, ジヤ 


使いやすい射撃技に、無敵技、けん制技と 
バランスよく技をそろえた久遠。対空やジ 
ヤンプ B で白き力の裁きを下せ!！ 


COMMAND LIST 


遠いときはしゃがみ B につなげるのが基本。 ♦ + A 
は立ち A からしかつながらないが、そこそこリーチ 
が長い。立ち B は1段目の攻擊判定が大きく、対空 
に使え、2段目は中段かつダウンを奪う。しゃがみ 
B はダウンを奪う下段技だ。_ャンプ B は攻擊判定 
が強く、メイン U ： 使う跳び込み技。 C 、 ジャンプ ♦ 
+ C は正面に弾を飛ばし、押し続けで弾数が増える。 

対空には前述の立ち B 1 段目のほかにも、真上に 
弾を撃つしゃがみ C や、発生の早いジダンプ A も 
有効だ。そのほか、ジャンプ峰 + B は2段技で2段 
目ヒット時に地面にたたき付けるので、連続技の 
締めに使いやすい。射撃の ♦ + (： は画面の半分程 
度を進む弾速の遅い誘導弾を飛ばす。ダッシュ B 
は相手の射擊に合わせて使おう。 


必殺技のクレストハ>シュは地上の上/中段攻 
撃を防ぐ当て身技だが、足元には判定が無いので 
打点の低い攻擊は下段以外でも防げない。当て身 
成功時は反撃を決め、 EX 版はヒット後に追擊が可 
能。なお、射擎を防ぐ効果もある。ラブ•フラッシュ 
具®パリアを張るが、それほど性能は 
高くないので、無理に使う必要は無いだろう。 

華本的にはジャンプ ♦ + (： やラブ•ライトニング 
を盾に、攻めるときはジャブ: fB で跳び込みしゃが 
み A か投げ、相手が攻め込んできた場合は立ち B 、 
しゃがみ C ' ジャンプ A を 使い分 け:て迎轚しよう。 

— 画面端に追い詰！ 

た状態なら、ダッジ. 

立ち B が有効。攻擊判 
定が大きく、相手のジI 
ヤンプを防ぎつつ： 

勢を維持できる。 


^ 【しゃがみ A- 立ち B (1 段目）—立ち Cor しゃがみ C】(3> 
^ジャンプ 【B-C】(X ►ジャンプ* +B 


まずは D を使って上空を位置し、ジャンプ ♦ + 
C やラブ•ライトニング （♦ + (：) を出して、ジャン 
プ A で相手を攻撃しよう。地上に降りたら、投げか 
しゃがみ A を連打するのが有効だ。相手がジャン 
プ攻擊を出してきたら、 .+ A やしゃがみ C 、 畢+ 
B での反撃を狙ってみよう。連続技はしゃがみ A — 
立ち A 連打や、しゃがみ A を連打し、射擊攻擊を 


③投げ Cg>(^+D)— ジャンプ 【B—C】(3>【A-^+B】 


①のヘブンスラスト2段目キャンセルは、ヒット 
した瞬間でないと外れるので注意。②は立ち B ヒッ 
卜時に近い場合はしゃがみ C 、 遠ければ立ち C に切 
リ替えるのが理想。ジャンプ ♦ + B 後はラブ•ライ 
ト ニン グにつなぐ。③は會 + D の硬直が切れてか 
らジャンプ B を出すのがコツ。難度を落とすならジャ 
ンプ B からエリアルジャッジ EX に。④はヘブンス 
ラスト EX からヘブンスラスト EX を最速で出すこと。 


(画面端）しゃがみ A X 2—•しゃがみ B-» ヘブンスラスト EX 
(4) X2— (エンゲージクライマックス発動)-*■ヘブンスラスト 

EX® ►セイクリッドジャッジメント 










































遠距離では立ち C やジャンプ C といった スキの小 
さい射擊攻擊でけん制。安全な位置から我のチカ 
ラを見よを出すことに成功したら、弾を追いかける 
ようにして相手に接近して、連続技を狙いにいくの 
が零彗の基本戦術だ。相手の射擊攻擊に対しては、 
ダッシュで抜けるのもいいが、 ♦ + C で相手の弾を 
かき消しながら攻擊するのも有効だ。飛び道具を 
反射する我が怒りを受けよや、対飛び道具無敵の 
ある神魔堕獄剣などと併用していけば、相手はう 
かつに けん制技を出せなくはるはずだ。 

近距離ではリーチの長いしゃがみ A や立ち B から 
連続技を狙ったり、峰 + B で相手のしゃがみガー 
ドを崩しにいこう。峰 + B はガードさせることさえ 
できれば、着地硬直を必殺技や射擊でキャンセル 
できる。着地をキャンセルして邪影連斬を出せば、 


通常技や投げで反擊しようとした相手にヒットする 




遠距離では、立ち C やジャンプ C を相手に当た 
るように擊って、相手の動きを制限する。相手が 
弾を避けながら跳び込んできた場合には、署 + B 
の黒翼刃で迎撃していこう。自分から接近する場 
合はジャンプ ♦ + A を使って跳び込み、しゃがみ 
A — しゃがみ A からの邪影連斬（拳 + B ) を狙ってい 
こう。フォースゲージがある場合には、邪影連斬 
だけでなく神魔堕獄剣につなぐこともできるそ'。 






① 

しゃがみ A - ♦立ち B — 魔迅閃 EX — ダッシュしゃがみ B —立 
ち C ( J ►ジャンプ A - ►ジャンプ A - ♦ジャンプ B — ジャンプ 
C @> B 黒翼刃 

② 

•+ B @ M .+ D ) C - ♦ジャンプ A —ジャンプ A — ジャンプ 
B - ジャンプ C ( g ^ B 黑翼刃 

③ 

•+ CIg ►(エンゲージクライマックス発動)—神魔堕獄剣 

④ 

立ち►魔迅閃 EX — 邪影連斬 EX X 2— (エンゲージクライ 
マックス発動)しゃがみ A (|> B 邪影連斬 Cg ►神魔堕獄剣 


①は フォース ゲージを1本使った連続技。 ゲー 
ジが無い場合、しゃがみ B -» 立ち C からジャンプキャ 
ンセルしてジャンプ A につなごう。②は判定の強い 
蠡 + B 始動。③はジャンプの移行モーションをキャ 
ンセルしてエンゲージクライマックスを発動するの 
がポイント。事前にレバーを上に入れっぱなしにし 
ておけば、ヒットしたのを確認してから発動できる。 
④は画面端で狙える高威力連続技となっている。 


-if „ コンビネーシヨン: [立ちが3 

■I 垂曲各種 C】- 【ジャンプ A— ジャンプ B.i 

^ «擊コマンド: 立ち c .»+ c ，+ c 、 




讲 A 、 立ち B、 しゃがみ B、 金 +B>+B、 各種 C】、 【しゃがみ A— 立ち A、 立ち B、 しゃがみ日、_+日、.+日、各種0】、【立ち B— 金 +B、^+B、 各種 C】 【しゃがみ B— 各種 C】、【< 
U ジャンプ畢 +B、 各種 C】、 【ジャンプ B— 各種 C】、 【ダッシ ilA — ダッシュ B、 ダッシュ C】 

射擊コマンド: 立ち C、 峰 +C、 畢 +C、 ジャンプ C、 ジャンプ♦+(：、ジャンプ畢 +C 



主 

要 

技 


CV : 谷山紀章 

ほとんどが張リゼリフだ 
ったので大変でしたが、気 
持ちよく叫ばせていただき 
ました。零彗を演じる上で 
は主人公らしさをまず第 
一に考え、ストイックに、シ 
リアスに、愛のために間っているようなニュアンス 
を出せるよう意識しました。いっぱい技を出してい 
ただけると僕も頑張ったかいがあリますので、まず' 
は零彗をチョイスしていただき、連戦連勝を続けて 
ほしいなと思います。 



シンブ儿モード攻略 


★リーチの長い技から EX 魔迅閃につなけよう 
^ ^ ^ ^ ★神魔堕獄剣を決められるポイントを見逃すな 


ダッシュ C をガ—ドさせ 
た後は強気に攻めていこ 
ぅ。発生がやや遅いので 














































? ■のほか、真上に攻 
発生は遅い 
I は発生が非常に遅 
こもつぶされない対 
狀ぬ— (：】炒(峰 
ノクで決まリ。 

S げで二択を仕掛け 
密着なので起き 
♦+ A (タメ)が強力。 
5 C と連係させれば、 
ぶしやすい。 





!熱掌は投げに似た 
:質の特殊なガード 
能技。攻*中や投 
げ無敵中、空中の相 
'はつかめない。ガー 
I ド期しに使おう。 



高火力+高機動力という、接近戦好きご用 
達の性能を誇る明日真。超性能の超必殺 
技を決めて熱くなれ!！ 





ブ益 


空中で ♦••+AorB 


I睐金畢 

同時押し 


• 義 

■、於ド‘: , |長くこの仕事をゃってぃ 
V ますが、やっばリ-番好き 
なのはストレ-卜な熱血 
系なんです„最近は熱血 
m -f !— 系キャラから遠ざかってい 

' たので、久しぶりに弾けら 
れて、とても楽しかったです。自分の中では超必殺 
技のセリフが一番印象的でしたね。明日真は格閼 
ゲームとしてはスタンダードなキヤラだと思うの 
で、スカっとそう快感を味わえるような掛け声を目 
指しました。 


i CV : 伊藤健太郎 


その他の担当 cv : サタン 



フロントステツプな5発生の早いしやがみ A を軸 
に、上半身無敵でジャンプ防止になる下1 
段攻撃避け&バックステツプ対策のダ (♦ + 

D ) A を使って攻めよう。相手の地上けん制は、間 
合いの外から立ち C でつぶそう。地上射擊は、画 
面の端まで届く射擊無敵の突進技ヴォルカノンブ 
ロウで反擊しよう。た跨 u 発生は遅くガード時に 
反撃を受けるので、多用は禁物だ。 

ジャンプから攻める塌ダ#ジュでジャ 
ンプの軌道を変えつつ接近ジャンプ頂点 
付近でダッシュ(售 + P ) B を出すと、がドされて 
も反撃を受けにく t ヽので奇襲に役立つ。相手が受 
け身に失敗しためカウンターヒットしたら .+ B 
で追擊し、後述の連続技①につなげよう。相手が 
対空迎擊してくるなさ^?ャンプで接近するふリを 
してジャンプ下要素+ C を擊ち、対空技をつぶそ 1 

跳び込む際には、ジ果ンプ，(タメ)\ 
を使う。ただし、背の低いキャラには当たりにくい 
ので控えること。ヒートダンクは A 版と B 版で軌道 
が変化し、 B 版の方が前方に跳ぶのでめくリを狙い 
やすい。ヒツト時は着地寸前にジャンプ B を出せば 
追擊可能だ。ガードされると反撃を受けやすいので、 
攻めのアクセント程度に。対空には、 A 版ヒートブ 
ロウと金 + B がオススメ。後者が空中ヒットしたら 


ダッシュ（奮 + D ) A で追撃。 • 
擊するしゃがみ C も対空に使 i 
ので早めに出すこと。灼熱昇? 
いが、技中に本体を攻擊され • 
細空はジャンフ 

接近戦ではしゃがみ A と 
る。♦投げ後は受け身されるプ 
攻めが可能0起き攻めは中段の 
しゃがみ A —♦ + A (^ yor 立1 
リフレクト失敗時の暴発技をつ 
相手の 射*攻撃 
ほ、ダッシュ後すぐ U 
版スピンナックルを I 
す。ダッシュの勢い； 

残るので、高い高度< 

相手も追える。 



① 

【 U がみ A —«+ B 】 or [*+A (タメ)— 《+ B 】 〇潘熱掌 < g ►(事 
+ D ) A (2® 目) ( g > B ヒートダ'ノク•♦ジャン : /B (タメ) — B ヒートス 
マッシュ-»フロントステップ掌(レ'0レ 2«±)^ S 直ジ 
ャンヵ(タメ)—しゃがみ B ^> B ス匕けック/喊>^リ欲！ 

② 

【しやがみ A —_+ B 】( g ►爆熱掌—ジャンプ B (タメ)—フ 
ロントステップ〜金 + B ^ ►爆熱掌->前方ジャンプ B (夕 
メ)一しやがみ BCg > B スピンナックル 

③ 

立ち 0® ►(ニュートラル D ) A (1 段目)® N ヒートスマッ 
シュ—ジャンプ* + B — 立ち B ( g > B スピンナックル 


相手が遠い距離に居るなら、 
を出してけん制しよう。空中 ! b 
下要素 + B で出せる A ヒートブ 
ススメだ。接近したら下要素+ 
日真がアッパー攻撃を出したの 
け、スピンナックルを出そう。 

卜中に AB 同時押しを連打して I 
でつながるので大ダメージを与 


①は中央用。ダッシュ A 後画面端が見えたら B 
ヒートスマッシュを省く。レベル1時は B ヒートス 
マッシュ後すぐしゃがみ B 以降へ。ジャンプ B (夕 
メ）後はエンゲージクライマックスを挟める。爆熱 
掌始動時は全段当たってからダッシュ。②は画面 
端付近用。レベル1時は最初のジャンプ B 後にフロ 
ントステップ【♦ + A — B 】 lg » B スピンナックルに。 
③はジヤンプ ♦ + B 前に ♦ 方向にレ/卜を入れる。 



事典 


コンビネーシ 3 ン:【立ち AorL ^» がみ A — 峰 + A 、 立ち B 、 しゃがみ B 、《+ B 、 各種 Cl 、【.+ A — 立ち B 、 しゃがみ B 、 金 + B 、 各種 C 】、 【立ち B — 各種 C 】、 【しゃがみ B — 各穩 C 】、 しゃがみ C 】、 【ジャンプ A — ジメ 

ンプ B 、 ジャンプ峰 + B 、 各種 C 】、 【ジャンプ B — 各種 C 】、 【ジャンプ峰 + B — 各種 C 】 

醎•コマンド:立ち C 、 傘 +C (タメ 可 )、 TS 索 +C (タメ 可)、 ジャンプ 杂 +C (タメ 可） a 


シンブ儿モード攻略 


続 t 


M ： -7 k - TA - rnA 版スビンナックルで弾幕を突き抜けろ! 

& ^ ^ ^ ★決めろ！超火力連続技!！ 


S 明 
ち； S に3 


な？ 

つレ 
こ1. 

B ( 欠；§ 。 


フオ—スゲ—ジが最大ま 

でたまつたら、超必殺技 
を決めるチヤンス。相手に 

■接近して AB 同時押しを 
入力してみよう。 

一_ 










































まずは、ジャンプ C を画面上に発生させることを 
優先していこう。その後は攻撃判定の強いジャン 
プ B での接近を狙う。接近戦ではしゃがみ A からの 
連続技と投げで、ガードを揺さぶ U にいこう。； 
♦ + B は発生は発生がやや遅いため見切られて 
しまうことが多いが、ガードさせることさえできれ 
ば着地のスキをしゃがみ C などでキャンセルして 
フォローできる。また、ダッシュ C も中段攻擊になつ 
ており、ヒット時は立ち B が連続ヒットするため見 
返リが大きい。立ち B からダッシュキャンセルして 
前方ダッシュ A — ダッシュ(:と出せばガードされ 
てもさらに攻め続けることができるそ'。 

連続技の締めなどで紅花が有利な状況になった 
ら、蛇旋刃を出してから攻めを継続していこう。紅 
花本体が蛇旋刃に触れてしまうと飛び道具を回収 
してしまうので、ジャンプ攻擊やダッシュなどで攻 



離れた位置からジャンプ C を出し、弾を追いか 
けるようにしてジャンプ ♦+ A で相手に近付いて 
ダメージを与えにいこう。相手に接近したときに才 
ススメの連続技は、立ち AX 3— •立ち B 。 立ち A を 
連打しておき、ヒットした場合のみ B を押そう。こ 
の連続技を決めた後は、 ♦ + <： を出して相手の起 
き上がリを攻めるのがセオリー。再びジャンプ ♦ 
+ A で攻め込んで連続技を狙いにいくのだ。 



① 

しゃがみ A— 立ち B (1 段目)■♦しゃがみ B-* ■しゃがみ0〇> 
ジャンプ A- ♦ジャンプ A- ►ジャンプ B- (着地)―•ジャンプ 
A- ►ジャンプ A —ジャンプ B—M 下円舞 

② 

(相手画面端)立ち B (1 段目) （g》，+D)【A— C】— 立 
ち B 一立ち►ジャンプ A- ジャンプ A® ►明下円舞— 
(着地)紅架刑 

③ 

*+砸(.+» B-(* 地)紅架刑 


連続技①は、しゃがみ A が近い間合いで当たつ 
た際の連続技。最初のジャンプ A — ジャンプ A の 
部分をなるべく遅くつなぐのがポイント。着地後に 
ジャンプ A で拾い直す部分は、紅架刑にすること 
もできるぞ。②は画面端の相手への高威力連続技。 
連続技③は判定の強い.+ A からの連続技だ。連 
続技①〜③の紅架刑の部分は、エンゲージクライ 
マツクスを発動してからでも間に合うので、エン 
ゲージレべルと相談して狙っていこう。 








必投技 

月下円舞 

(げっか^50 

♦倉拳 +AorB 
(空中可） 

B (空中可） 

挪(ゅきか W 

♦♦蠡 +AorB 
(空中可） 

♦+B 中可) 

去影(さりか W 

♦♦•+AorB 
(空中可） 

♦+B (空中可） 

プライド 

必殺技 

蛇旋刃 

(じゃせんじん） 

♦蠡峰 +C 

(空中可） 

♦+C (空中可） 

螺旋幻舞 

(らせんげんぶ） 

♦辱食 +C 

•+C 

常閿(とこやみ） 

♦*«+c 

1 

超必殺技 

紅架刑 

(くれないかけい） 

♦蠡♦辱金 ♦+ 

AB 同時押し 

AB 同時押し 




-^ コンビネーシヨン:【立ち A— 立ち B、 レ 

B, ジャンプ 《+ B 、 各種 CI、 【ジャンプ& 
^ «擊コ マンド: 立ち C>+C, 辱 +C、 ジ1 


:ち A— 立ち B、 しゃがみ B'»+B, 各種 C1, 【立ち B- しゃがみ B、》+B、 各種 C】、 【しゃがみ A— 立ち A、 金 +A、 立ち B、 しゃがみ B、+B、 各種 C】、 【しゃがみ B— 各種 C1 【ジャンプ A— ジャンプ乂 

’ンプ B- ►ジャンプ會 +B、 各種 C】、 【ダッシ :iA- タッシュ B. ダッシュ C】. 【ダッシュ B— ダッシュ魯 +Bl 

Iマンド:立ち〇 +C、 畢 +C、 ジャンプ C、 ジャンプ A 


アスモデウス 

Asmodeus 


チと判定に優れた通常技で攻めのき 
つかけを作り、多彩な必殺技を使った連係 
で相手のガードを揺さぶりにいこう。 


ミカエルは資料から想 
BmT 像していたものよりも、リク 

^ Iストが「キャピキャピ J に 
№1 という感じだったので、意 
J 外性があゥて面白かった 
です。紅花は逆にちよっと 
暗めというか、内にこもった部分がある子で、演じ 
やすかったのは紅花の方です,,「二人で一人」とい 
う、結び付きの強さが特色のゲームだと思います 
ので、ゲームが完成して二人が合わさったシーン 
が見どころだと思います。 


CV : 能 f 麻美子 


連続技 


シンブ儿モード攻略 


COMMAND LIST 

特殊技 


_ i _ ★リーチの長い通常技から連続技を狙おう 

& ^ ^ ^ ★積極的に蛇旆刃を使つていこう 


蛇旋刃を相手にガ—ドさ 
せたら、ダッシュ峰 +B で 
崩しにいくのも^^た。ヒ 
ット時は蛇旋刃に巻き込 
める f。 

































T 突進攻擊がヒット 
すると相手をロック 
する。無敵時間があ 
リ、連続技や割リ込 
みとじ T 便利0 



エメ y アはスタンダートな扱いやすさが 
特徴。エン八ンスリロードの弾丸変更のお 
かげで、さまざまな状況に対応できる。 


ummmm 

r\ 




COMMAND LIST 


クレセントムーン 


ブライド 

必殺枝 


エンハンスリロード 


エンハンスショット 


エーテルミサイル 


♦畢 +c 

ナパーム弾 


(空中可) 




CV : 佐藤利奈 


fwai カフリエルはハートナー 
のちサんが非常に可愛 
. \重らしぃので、できる限りの母 
• 性を出せればと思いなが 

^ら、エメリアは「普通の女の 

子で」というお話でしたの 
で、自然に楽しく演じました0全く性格の違う役をい 
ただいて最初はちょっとびっぐ J したんですけど、役 
者魂といいますか、楽しみな面の方が強かったです。 
エメリアは非常に扱いやすいキヤラと聞きましたの 
ぃで、 ぜひゲームにもトライじ T みようと思います。 



•の他の担当 CV: ラファエル、ガブリエル 



エメリアの基本は、まず弾速が速いエーテル弾 
を使い、遠距離から立ち C 、 ジャンプ金 + C でけん 
制する。それらに誘導性の高いエーテルミサイル 
を交ぜて、接近へのきっかけとしていく。 

♦♦ + b で y 口ードする拡散弾は、弾速はゆるや 
かながら広い範囲を攻撃する。相手が機動力に乏 
しいキヤラの場合や、大幅に体力をリキドして守り 
に入るときにこの弾丸に切リ替え、立ち B ® ►エン 
ハンスシヨッ トなどに連係して弾幕を張ろう。一方、 
蜃 ♦+(: のナパーム弾は非常に射程が_遠距 
離戦では使いにくい。インヴオーク—追加 A を t ッ 
—畢署 + b の拡散 a 
は、緩やかな軌道' 

弾が広範囲に広が名 
遠距離戦に徹底し： 

いときや攻めへのき 
かけにしよラ。 


I 

相手^ 



卜させてダウンを奪った後: 
上がリを攻め込むときに活 J 
近距離戦では、攻撃判3 
での跳び込みと、リーチ6 
る立ち A が主力。立ち B は 1 
にスキが大きく、空振りす; 
ず立ち C や A クレイモア、 
•ローすること。 
スキが小さい ■•l + B で迎輩 
+ C まで入力しておき、ヒッ 
Q > [ A -^ C ] とっなげれば* 
られるぞ。また、蠡+匸で! 
場合には、打撃無敵のクレ 
敵のクレセントムーン EX で3 
起き攻めを相手に仕掛けら 
段としても高い効果を発揮ヽ 


♦辱 +C のナパーム 
弾は射程が短いもの 
の、攻擊範囲が広い。 
近距離戦時の連係や 
相手の起き上がりに 
【ねるといい。 



① 

【しゃがみ A— 立ち B】—[g>A クレイモア] or 
[(相手立ち状態エーテル弾時)立ち C@A インヴオーク 
〜追加 A] 

② 

(エーテル弾時)クレセントムーン EX— ジャンプ C (タメ） 

③ 

【立ち A-»*+A— 立ち B】® ►クレイモア EX— ジャンプ 

【A—C】 イ 3>【 a -» c 】 

④ 

(エンゲージレベル MAX 時)【立ち A— 立ち B— 立ち C】— (エ 
ンゲージクライマックス発動)—ヴアルキリーベネトレイター 


相手に向かってジャンプ I 
ジャンプ傘 + B 使うと攻撃し 
卜した場合は、立ちながら i 
2回押すと連続技が決めら才 
近されそうな場合には、 

て、クレセントムーンで迎 
手が遠くに居る場合には、35 
たまに C —♦ + (： と連係すミ 


立 ■ 


①は基本連続技。相手の状態で A クレイモアか 
A インヴオークを切り替える。インヴオークを絡め 
ると、相手を画面端に追い込みやすい。②はクレ 
セントムーン EX の硬直が解けた直後に〔ボタンを 
押し続けるのがコツ。③はゲージを1本使用する。 
④は立ち C を入力した瞬間に ♦ + ABC 同時押しを 
連打してエンゲージクライマックスを発動。その 
後は演出が終わると同時にコマンドを入力しよう。 



^ コンビネーシ3ン:【立ち A—»+A、 立ち B、 しやがみ B、《+B、 各種 C】、 【しやがみ A— 峰 +A、 立ち B、 しやがみ B, 金十日、各種 CI、 【立ち B— 立ち C, しやがみ Cl. 【しやがみ A—»+A、 立ち B、 

宇 HB C】、 【しゃがみ各種 C】【C+C— 各種 C】、 【ジャンプ A— ジャンプ B、 ジャンプ畢 +B. 各種 C】、 【ジャンプ B— ジャンプ畢 +B、 各種射擊】、【ダッシュ A— ダッシュ B、 ダッシュに 


* |«コマンド:立ち C, しやがみ C, ジャンプ C、 ジャンプ下要索 +C 


み A— 峰 +A、 立ち B, がみ B、《l+c、 各種'^! 

!!：_ M 


技 


シンブ儿モード攻略 


連続技 


+ か ★エーテル弾を主体に遠距離戦を挑め 
^ ^ ^ ★接近戦ではジャンプ聲 + B で跳び込む 


=iiiHss 

r-^rr, か 1 r^ 


連続技は A クレイモア、 
インヴォ—ク i 追加 A で 
締め、相手の起き上がり 

にしやがみ A と通常投げ 

■の二択を迫ろぅ。 

1 


i 

た吋ボる々 g-r% _ 


フォ—スゲ—ジが MAX 
状態の場合は、立ち Ax 
31峰 + B から AB を同 
時押しし、ヴアルキリ—。へ 
ネトレイタ—を決める。 





























































i タコの腕を斜め上 
に伸ばす対空技。攻 
擎範囲が非常に広 
く、ジャンプ防止のけ 
ん制技として優秀。 


1/ T - ★バスタータツクルですべてを破壊しろ! 

& ^ ^ ^ ★起き攻めの恐怖を教えてやろ5!! 


み B —♦ + C とつなぐと相手を毒状態にしつつ距離 
を離せる上に、 ♦ + (： をキャンセルしてデビルフイツ 
シュを安全に設置できるのだ。 

後述の連続技①を決めたら前方ノ、イジャンプで 
接近、めくりを狙えるジャンプ B を重ねよう。ハイ 
ジャンプ中は前後に軌道制御できるので、後方に 
レバーを入れると正面に、前方に入れると背後に 
落ちる表裏の二択を仕掛けられる。相手が無敵技 
で切り返してくるなら通常ジャンプで早めに着地し 
てガードするといい。ジャンプ B を出さずに着地し 
て、コマンド投げでガードを崩すのも強力だ。 

—相手が空中から射 


$は 


COMMAND LIST 

特殊技 


遠距離のけん制には、真横に弾を撃つ立ち C と 
高威力のスプラッシュトゥブラックが使いやすい。 
スキあらば、方向転換を繰り返して追尾するデビ 
ルフイッシュを設置しよう。エンゲージレベル1だ 
と5回、2は6回、 3 orMAX なら8回方向転換する。 
相手の地上射擊攻擊には、先読みで手先部分が射 
擊無敵のグラッブストリンガー EX を出すのも手だ。 

通常技でけん制する場合には、リーチの長い立 
ち B としゃが み A が 使いやすい。前者で攻撃する際 
には必ず後ろ方向にタメておき、 ヒッ ト確認してバ 
スタータック ル EX につなげよう。連係の フォロー 
には、先端を当てればスキの小さ Ji 、 A 版パスタータッ 
クルがオススメ。密着でガードされたら、遅めに超 
必殺技でキャンセルして投げてしまおう。 

相手がガードを固めているなら、リーチの長い 
中段の峰 + A でガードを崩す。峰 + A 後はしやが 


① 

[【しゃがみ A— 立ち B】] or [♦+△]€ ►パスタータック 
ル EX— フロントステップ〜立ち B^(_+D) 〜 A テイ 
クオールツーアーミー 

② 

【しゃがみ A— 立ち B】tg ►パスタータックル EX-* しやがみ 
グラップストリンガーー»スプラッシュトゥブラック 

③ 

/《スタータックル EX—B グラッブストリンガー►スプラッシ 
ュトゥブラック 

④ 

B/ 《スタータックル(カウンターヒット)—【しゃがみ A— 立 
ち B】® ►スプラッシュトゥブラック 


①は起き攻めに移行できる連続技。ダッシュ後 
すぐに ♦♦♦ + △ を入力。②は毒状態にする画面 
端専用の連続技。乃亜、にいな、ぺこ九ドーン、 
しふおん、紅花には入らない。しゃがみ C を最速で 
出すと3段目が遅れて当たり、浮いている時間が長 
くなるので発生の遅い B グラッブストリンガーがつ 
ながる。④は B バスタータックルカウンターヒット 
時の連続技。立ち B 後は連続技③にもつながる。 


シンブルモード攻略 


遠距離では、立ち C と ♦+(： で出せるスプラッシュ 
トゥブラックの連発が基本。たまに ♦ + <； で出せる 
デビルフィッシュを設置しておけば完璧だ。ジャン 
プ後は、空中で下要素+ A (ボディプレス）で跳び 
込もう。うまく接近できたら、しゃがみ A を連打し 
て連続技を狙うといい。そのほか、相手がガード 
に専念しているようなら ♦ + B や AB 同時押しで出 
せる投げ技を使い、ガードを崩してしまおう。 


1 


M 


M 事典 


コンビネーション:【立ち A— しゃがみ A、 峰 +A、 蠡 +A、 立ち B、 しゃがみ B、 蠡 +B、 各種 C】 、【しゃがみ A— 峰 +A、《+A、 立ち B、 しゃがみ B、 會 +B、 各種 C】 【睐 +A— しゃがみ B、 金 +B、 各種 C】 、【會 +A— 立ち B、 しゃ 1 
がみ BJ+B、 各種 C】、 【立ち Bor しゃがみ B— 各種 C】、 【ジャンプ A— ジャンプ金 +A、 ジャンプ日、各種 C】、 【ジャンプ各種 C】 

«擊コマンド:立ち C、.+C (タメ可)、下要索 +C (タメ可)、空中でニュートラル +C、 空中で ，+C (タメ可)、ダッシュ C 











































基本的な通常技&必殺技のほか、設置系 
の技を持つ乃亜。中距離戦主体のキヤラク 
ターだ。 


COMMAND LIST 



その他の担当 cv : ハニエル 


ンプ A を出し、遅めの B につなぐのがコツ。 

③ は先端ヒット限定だが狙う機会は多い。峰 + C 
ガード後や B ソニックリングガード後など、相手が 
動き出したいポイントに置いておくといい。 

④ は通常投げから。♦投げ後は追撃できないの 
で起き攻めへ。♦投げからは追擊できる。 






飛び道具の射程が短い乃亜は、近〜中距離が得 
意なキヤラ。相手の飛び道具に対しては、ダッシュ 
やシルフイード V _エアリーグレイスとV、つた移動 
系の必殺技で、中間距離まで接近しよう。移動系 
必殺技の二つは、出始めから長い間飛び道具無敵 
(最後にスキがある）を持つ。相手の飛び道具を引 
き付けてから、これらで避けるといい。 

あえて飛び道具で対抗するなら 、シックルなイ 
ンド。ただし、発動までが遅いので超上空から出 
すなど、つぶされない工夫が必要だ。 

中間距離まで接近したら、 J 


— c 攻擎は飛び道: 
を設置する技。ボタ 
を押す時間で移動丨 
離を調整可能だ 。 s 
技だけでは攻擊判: 
が無いが ■ 



ん制。フォースゲージがある今:ら、ソニックリング 
EX でけん制し後述の連続技③を狙ってもいい。大 
抵のキャラの打擎技が届かない距離から攻擊でき 
る。この距離は峰 + C (ジャンプ峰〇!"金 + C) の射 
程でもあるので、この技でけん制するのも有効だ。 

接近戦に持ち込むのは、主に空中から。ジャン 
ジヤンプからの A# メイン、めくリ狙いで 
B を使おう。たまに対空を 譬戒 しての金 + C 谢擊) 
を交ぜるといい。_込みを工夫するなら、キャ 
レフエアリーグレギスでジャンプキャンセル 
のような動きが可能0 ♦+(；€ ►シックルウインド 
4 ■方向ダッシュと連係するのも効果的だ。 

基本的に、乃亜は真上から跳び込む形になるの 
で、相手はガードがしにく七ゝ。これを繰り返すだけ 
でガードを崩せるだろう。それでもガードが崩れな 
い相手には、ステップ-^投げなども交ぜていこう。 


卜 ♦+<: やスピリトリツ 
f を当てると攻轚が広 
'•る。ただ、設置—破 
|裂と2段階必要なの 
主力ではなくアク 
:ント程度に。 



① 

【立ち A - 立ち B 】®^ A ソニックリング 

② 

(空対空で）【ジャンプ A — 遅め B 】->( 着地)—【ジャンプ 
A -> B - H «+ C 】 r ® ►(舍 + D )— ジャンプ B 

③ 

(先端ヒット限定)ソニックリング EX- ♦【ジャンプ A — B — 拳 
+(：】<§► (*+ D ) —ジャンプ B 

④ 

•投げ—立ち Blg > A ソニックリング 


①は跳び込み後の基本連続技。けん制で使うな 
ら、単発の立ち B をヒット確認しつつ A ソニックリ 
ングにつなごう。②は空対空。昇り〜頂点までにジヤ 


遠距離では、立ち Bor_ + C のどちらかを出そう。 
交互に出してもいい。前者はリーチの長い打擊技、 
後者は飛び道具なので、適当に出しても当たって 
くれる。自分が空中に居るときは、 ♦ + (： か金 + C。 
どちらも飛び道具なので、遠めで仕掛けていい。 

ジャンプで跳び込む場合には、頂点付近で A ボ 
タンを連打。すると、地上で立ち A->A まで連続ヒッ 
卜するので、その後は B を押せば連続技の完成だ。 




*+A, 食 +B、 空中で .+B_ 






必殺技 

ソニックリング 

畢會峰 +AorB 

B 

シルフィード 

空中で♦鼸畢+ 
AorB 

空中で B 

フェアリーグレイス 

♦•♦+AorB 

辱 +B 

ブライド 
必投枝 

ワールウインド 

♦タメ舍 +C 

♦+C 

シック的インド 

♦••+C 

(空中可） 

♦+C (空中可） 

スピリトリック 

♦料 +C 

(空中可） 

♦+C (空中可） 

超必殺技 

セレステイアルイン 
パクト 

♦金♦辱金 ♦+ 

AB 同時押し 

AB 同時押し 


コンビネーシ3ン:【立ち A—*+A' 立ち B. レ Pff み B、 食 +B、 各種 C】、 【しゃがみ A- •■鲁 fA、 立ち B、U ■がみ B、*+B、 各種 C】' 【立ち B— 各種 C】. 【しゃがみ B— 各種 Cl、【《+B— 各種射擊】，[ジャンプ A- ••ジャン"^ 

T[^ AS|Bn プ B、 ジャンプ睐 +B、 各種ジャンプ Cl、 【ジャンプ B— ジャンプ 》+B、 各種ジャンプ CI 、【ダッシュ A— ダッシュ C】 

J 擊コマンド: ♦+C、《+C, ジャンプ 》+C、 空中で* H"C, 空中で 《+C 


主 

要 

技 


CV : 齋藤彩夏 

格闘ゲームはちょっと憧 
れでしたので、今回のお 
仕事はうれしかったです。 
お仕事としてはほとんどや 
ったことが無くて、「弱攻撃 
の"弱"って何だ？」などの 
難しさはありましたけど(笑)。ハニエルには物静か 
ながら、リヒトへの好意や信頼を持つ可愛さを感 
じていただければうれしいです。乃亜は「やられ」も 
「弱•中•強」も(笑)、結構「頑張った」感があります 
D で、聞いていただけるとラれしいです。 


連続技 


シンブ儿モード攻略 


基本攻：略 


★移動技のシルフイード、フェアリーグレイスは飛び道具無敵! 
★中間距離では、空中 金 + C と A ソニックリングで封殺！ 


地上では A ボタンを連 
打。この技が見えたら B 
を押すといい。ガ—ドされ 
てもいいの！^気にせずに 
どんどん出し IT いこ二 













































①は固め兼基本の連続技だが、タイミングが難 
め。途中の立ち B と ♦ +A は目押し。また、【♦ + 
A— しゃがみ B】 は非常に遅めのキャンセル。要練習。 
②は始動が遠めでも決まる。①と使い分けると理 
想。③は当て身成立後の攻撃がヒットしたとき用。 
④は密着スタート。上昇対空系の空振りなどの反 
擊として決めたい。途中でエンゲージクライマック 
ス発動を挟めば、さらに破壊カアップ。 


相 
卜し 
!後 

» し 〆 飞， 〆•〆 〇 4/ ✓ r ^ v- y u • t 〇 










① 

【しゃがみ A— 立ち A】— 立ち B (タメ）—【峰 +A— しゃが 
み B】 

② 

しゃがみ AX2 〜 5^>[A 堕落のバラッド] or [野良犬 
のギグ EX— 壁はリつき中 C— 2段ジャンプ B] 

③ 

自虐のエレジー EX— ジャンプ B 

④ 

【立ち B— 立ち C (タメ)】—フロントステップエンゲー 
ジクライマックス発動)立ち B(g ►殺戮の雨はサイケデリ 

|ッみ 


遠距離では、 A ボタンの攻擊が中心。特に、 v 
ンプ A としゃがみ A は、適当にばらまくだけで強I 
しゃがみ A はガードされた場合のみ、 ♦ + B を« 
クセを付けておけば完璧だ 
なお、この戦法だと相手の飛び道具に弱い。 
手が飛び道具を連発するなら、立ち B で当て臭 
よう。当て身成立後は畢 + B を連打。瞬間移動 

胤丄 D-KC 山 Zm-TS レ ,,, L I AVrt-l 、ス 


飛び道具を当て身可能な必殺技や、設置 
系の通常技など、クセの強い幻惑系の特 
殊キャラだ。 


アスタロ 


CV : 吉野裕行 


mi ' マモンは「低い声で陽 
気に」という演技が難しぐ 
" i 僕はまだ未熟だなぁと。ダ 

Ksrpgp " スクの方は逆にそれを意 

. 一* si 識せず、現実ではあリ得な 
い役を演じられるのが素 
敵でした(笑)。どちらも変わったキャラなので、そう 
いうのがお好みな方には楽しんでいただけると思 
います。僕自身もゲームが大好きで、昔はゲーセン 
で格ゲーなどをかなり遊んでいましたから、今回の 
ボイスがどう乗るのか、楽しみにしています。 


統手: 


シンブ儿モード攻格 



J=h -Th- T>S ★通常技らしからぬ 1 J_ チのジャンプ B、 しゃがみ B でけん制! 

S ★相手の飛び道具を当て身でさばいて幻惑せよ！ 










































コンビネーション:【立ち A— 峰 +A、 立ち B、 しゃがみ B、.+B、 各種 C】、【+A— 立ち B、 しゃがみ B、.+B、 各種 C】、 【立ち B— 各種 C】、 【しゃがみ A— しゃがみ A、.+A、 立ち B、 しゃがみ B>+B、 各種 C】、 【しゃが" 

み B— 各種 C】、 【ジャンプ A— ジャンプ峰 +A、 ジャンプ B、 ジャンプ各種 C】、 【ジヤンプジャンプ B、 ジャンプ各種 C】、 【ジャンプ B— ジャンプ各種 C】、 【ダッシュ A— ダッシュ B、 ダッシュ C】 

射擊コマンド:立ち〇 +C、 ジャンプ C、 ジャンプ下要索 +C、 ジャンプ睐 +c、 ジャンプ拳 +c , 


cv: 小野大輔 

K ^卜#年±、 A 生に疲れ 

ている」という設定を見て、 
ついにこういう役が回って 
系、、 くる歳になったんだな、と感 

慨深いものがありつつ tK 

デビュ-作での役は90歳 
のおじいちやんだったので(笑)、原点回帰だなとテ 
ンシヨンが上がリました。「ふう、やれやれ」と言いつつ 
闘いに身を投じる、アンチヒーロー的カツコよさがリ 
ヒトの魅力だと思います。格闘ゲームが大好きなの 
で、ゲーセンで稼働したらぜひプレイしたいですね0 


① 

【しゃがみ AX1 〜2—峰 +A— しゃがみ B】— <§>，+D) 
—ダッシュ A (ダウン追い打ち） 

② 

立ち B@^(»+D) ■►ラウム EX— 立ち A<g^(_+D) 
ダッシュ Alg>B ラウム 

③ 

(画面端)投け t§>(_+D)^ ■【ダッシュ A—C】->A ラウム 
— (着地)ジャンプ B(g>B ラウム 

④ 

投げ (§>(»+D)— ラウム EX- ♦立ち BlS>(#+D)-»[B 
ラウム] or [ラウム EX-K クライマックス発動)-»エントリ 
ヒ•レクイエ 


■■ 




必殺技 

アングリッフ 

AorB 連打 

B 

ラウム 

空中で 
♦蠡奉 +AorB 

空中で B 

シユトウルム 

♦♦+AorB 

♦+B 

ブライド 

必殺技 

あつちいつてしつしつ 

♦♦蠡 +C 

(空中可) 

♦+C (空中可） 

U うがないね 

♦•♦金峰 +c 

(空中可） 

- 

だい U: うぶ？ 

♦會畢倉 .+C 

(空中可） 

♦+C (空中可） 

超必殺技 

エントリヒ* 

レクイエム 

AB 同時押し 

AB 同時押し 










































基本攻略 


i 最大3回入力がで 


きる蹴リ技。 


八：し兌 


生が早く B は遅い。追 


加入力は攻擎発生 


EX は4段技で射擊無 


败かつ最低空でも 


攻撃が発生する。 


★素早 < 舞い、翠星連舞脚で蹴り倒せ!! 


★近寄る奴は胡蝶乱费脚で切り刻め!! 


COMMAND LIST 

特殊技 


シンブ儿モード攻略 


H . 子供のころ弟と格闘ゲ 

-ムて遊んだ経験が生き、 

神強の違いなどは把握 

V ； できてぃたのですが、全部 

V の声を張り、張り、といった 

感じだったので、ちょっと疲 
れました(笑)。今回演じた二人はべクトルが正反対 
ですけど、個人的に好きなのはアスタロトです。「判 
決死刑!」というセリフが大好きでした！まずは「判 
決死刑!」を聞いて下さい(笑)。イヴも、声を聞いて 
「ああ、 いい!」 と感じていただけるとうれしいです。 


CV : 渕上舞 


-^ コンビネーション:【立ち A— しゃがみ八>+ん《+八、立ち日、しゃがみ日、睐+日、立ち0+(：、しゃがみ(：】、【しゃがみ/^峰+八、《+八、立ち日、しゃがみ日、峰+日、立ち0+(：、しゃがみ(：】、【峰+八—會+八、立ち日、しゃが， 

み B 、 立ち C 、.+ C 、 しゃがみ。】、【會 + A — M がみ B 、 立ち〇 + C 、 しゃがみ C 】、 【立ち B — lHA 、 立ち〇 + C 、 しゃがみ C 】、 【♦.日—各種 A 、 立ち B 、 立ち C 、.+ C 、 しゃがみ C 】、 【し冷がみ日一立ち〇+じしゃがみ〇】 

4 ，、射擊コマンド:立ち C 、》+ C 、 しゃがみ C 、 ジャンプ C 、 ジャンプ畢 +C _ 


スピードの速さを活かしたヒット S アウエ 
ィが重要。接近戦では中、下段の激しいラ 
ッシュでガードを崩していこ5!! 


必殺技の翠星連舞脚は最大3回まで入力可能か 
つ、発生前から追加入力で派生が可能0 A は発生 
が早いので連続技用。 B は発生が遅いので追加入 
力技を使うときに便利。 EX はヒット時に相手が引 
き寄せられるので、その後の追擊が決めやすい。 

追加入力2は A で浮かし技、 B は中段でヒット時 
に B で追擊可能。 EX は下段のスライディングでガー 
ドされても大幅有利。 + B —♦♦♦ + BorA 
+ B と素早く入力すれば、翠星連舞脚の発生前に 
追加入力を出せるのでガード崩しに使える。追加 
入力3は出始めから発生前に無敵があるので、ガー 
ドされたときのフォローに便利。胡蝶乱舞脚は A 、 
B が連続技用。 EX は出始めから無敵がある上、硬 
直は空中で解けるので反擊されにくい。薔薇花葬 
脚の A 、 B の違いは突進速度。けん制に使おう 。 EX 


る。バグズシ马ットは弾速が遅い追尾弾で、相殺 
されにくい。インモラルホールドは相手の背後にベ 
ルゼブプが出現し、ヒット時は一定時間捕縛する。 

通常技は下段のしゃがみ A 、 金 + C が接近戦用。 
立ち A や峰 + A 、 立ち B は連続技用。峰 + B は中段 
技で、しゃがみ B は下段技だ。ジャンプ攻撃は A 
が空対空で B が跳び込み用。射擊技は立ち C 、♦ + 
C 、 ジャンプ C が弾速の速い弾を出すけん制技で、 
タメが可能。しゃがみ C 、 ジャンプ ♦ + (； はハー 
型の弾速の遅い弾を飛ばす。ダッシュ攻撃は B が 
対飛び道具、 C は起き上がりに重ねるのが有効だ。 


【しゃがみ A - 立ち B 】( g > B 翠星連舞脚 X 2— A 翠星連舞 
脚-»立ち B ( g > A 胡蝶乱舞脚 — B 胡蝶乱舞脚 


インモラルホールド -> B 翠星連舞脚 X 3— 立ち Mg > A 胡 
蝶乱舞脚-胡蝶乱舞脚 


(3) 投げッシュ 【 A — B 】 


B 翠星連舞脚(空振リ) - 追加入力 2 EX -* (クライマックス 
発動)—立ち B — B 翠星連舞脚 X 2® ►スパンキングロー 
ゼスシュー ト 


①は A 翠星連舞脚の着地後にすぐ立ち B ( g ►胡蝶 
乱舞脚を2回出す。②はインモラルホールドヒット 
後にダッシュ。距離が遠い場合に、ダッシュ立ち B 
や直接胡蝶乱舞脚を決めよう。③は投げからの基 
本連続技。画面端に追い詰められるのが強み。④ 
は追加入力 2 EX からの連続技。 B 追加入力2—(ク 
ライマックス発動） — 立ち B — B 翠星連舞脚—追加 
入力2 EX (£ ►スノ \°ンキング〜と決めよう。 


遠距離はジャンプ C や昇りジャンプ C タメ、ジャ 
ンプ畢 + C で射擊をばら撒きつつ、ジャンプ B で 
攻撃するのが基本。これに加え、 ♦ + (； のインモラ 
ルホールドも交ぜよう。接近後はしゃがみ AX 2 から、 
8->» + 8や、8父3を狙う 。 Bx 3の連続技が当たつ 
たら、着地後に41 + A — ^ + B 連打で追擊しよう。 
フォースゲージが3本あるときは、 BX 2 やジャン 


♦^/♦+AorB (3 回目 
を除くから追加入力可 

峰署蠢 +AorB 



| JSlIiR 

■綱 IE 





I 












































基本攻略 


★強力な起き攻めをループさせろ！ 
★エレクトリックスイーツでパワーアップ 


進攻擊。連続技、剌リ 
込みに便利だが、空 
中の相手に空振りす 
る場合がある。 


I ステップしての2 
回攻擊。主に A を連 
続技に使う。 A 、 B と 
も攻擊直前は射擊 
無敵がある。 A と B 
後に ♦金峰 +AorB 


にいなは巨大なはさみ状の武器で闘う。素 
早い動きがウリで、防御力は低いが技性 
能は素直で使い勝手がいいぞ。 


COMMAND LIST 






必殺技 

エレガントワルツ 

♦金峰 +AorB 

B 

セラフスラッシュ 

♦畢^ 1+AorB 
(空中可） 

辱 +B (空中可） 

セイントシザー 

♦蠢拿 +AorB 
(空中可） 

♦+B (空中可） 

ブライド 
必餅 

モーニングサンダー 

♦«#+C 

(空中可） 

♦+C (空中可） 

アフタヌーンサンダー 

♦♦金 +C 

(空中可） 

♦+C (空中可） 

ェ0トリックスィーツ 

♦♦畢倉 .+C 

一 

超必投技 

ルミナスカンタービレ 

♦金畢_« 

+AB 同時押し 

AB 同時押し 


1C 】 


ので大変でした。必殺技名 
を叫ぶのも初めてで、今ま 
でに無い経験になりました 

ね。でも、思いっきり声を出せたのでとっても楽しか| 
ったです。にぃなはお兄様が大好きで、「お兄様!」と I 
い5セリフが多いんですが、それらが気に入ってい I 
ます。ゲームは『ぶよぷよ』しかできないんですけど 18 
(笑)、ゲームセンターに行ってプレイしてみます。 


ジャンプ會 + C 、 地上では立ち C 、♦ + (： が射擎 
戦の主力となる。スキあらば、一度だけ攻撃を多 
段化する効果があるエレクトサツクスイーツを使お 
う。違距離戦を維持する相手には、相手の位置を 
サーチするアフタヌーンサンダーも効果的だ。ま^ 
相手が地上で射撃を擊っ；2：くる場合は、射擊無敵 
時間の長いエンドレス 1 7ルツで攻撃を仕掛けよラ。 
ヒット時は相手を壁垮た/こき付けるので、一気に 
画面端に追い詰められるそ'。 

一方近距離ではジャンプ B を使っためくり跳び 
込みが主力。逆に跳び込みには、打擊無敵のセル 
フスラッシュ、完全無敵のセラフスラッシュ故で 
迎擊する。ガードは通常投げで崩すのが基本とな 
るが、立ち B (タメ）で発生する中段攻擎ぶ| 
るのも面白い。ゃがみ A をガードさせた後は、ダッ 
シュ通常投げでガード耷揺さぶるか、暴れ、リ% 


① 

【立ち A->_+A—*+B】 エレガントワルツ-»エレ 

ガントワルツフィニッシュ] or [®》(》+D)~ ►ダッシュ 
A(g ►セィントシサ- EX] 

② 

ジャンプダッシュ【しゃがみ A — 立ち B — 立ち C 】（3> 
【 A —.+ B 】( g ^，+ D ) ー ダッシュ A ® ►セイント シザー EX 

③ 

通常投け XI 》， +D) — ダッシュセイントシザー 
or セィントシザー EX 

④ 

【しゃがみ A — 立ち B 一立ち C 】— (エンゲージクライマックス 
発動) ( g > A エレガントワルツ®►ルミナス•カンタービレ 


①は基本連続技。フォースゲージの有無で切り 
替えたい。②はセイントシザー EX 後の起き攻めか 
ら狙う。ジャンプ B 後ダッシュし密着でしゃがみ A 
を当てるのがコツ。會 + B からはすぐに峰 + D を入 
力し、最速でダッシュ A へ。③は投げ始動。フォー 
スゲージが無ければ♦投げでダウンを奪つてもい 
い。④は超必殺技絡み。立ち C ヒット時に ♦ + 
ABC 同時押しでエンゲージクライマックスを発動。 


クト失敗による攻撃をつぶせる立ち A 、 峰 + A への 
連係が有効。なお、 ♦ + A はボタンを押し続けると 
技が変化し、ガード時に体力をケズれるようにな 
る。カウンターヒット時には相手を吹き飛ばすので、 
ダッシュ A で追搫しよう。 

'セイントシザー EX の$ット時は、受け身不可状 
態のダウンを奪うここからは移動方向を制御せ 
ず着地寸前に垂直2段ジャンプし、下写真の起き 
攻めを仕掛けよう^ジャンプ B ヒット時は、ダッ 
シ a しゃがみ A につなげ t 連続技②をたたき込めば、 
再度同じ起き攻めに持ち込むことが可能だ。 


起き上がりにジャン 
これで見切ら 
.ないガード方向が 
:裏の二択を仕掛け 
|れる。これをループ 

片せよう。 


/ブ儿モード攻略 


相手に近付いたら、立ちながら A ボタン3回 —B 
ボタン2回で攻擊していこう。空中から近付くとき 
はジャンプ A を使い、着地した後はしゃがみながら 
A ボタンを4回出す。この4連続攻撃が相手に当たつ 
ているようなら、雷攻擊の後に畢 + B を押して追 
擊するといいぞ。逆に空中から攻め込まれた場合 
には、畢 + B で迎擊する。連続技は、立ちながら A 
ボタンを3回 — B ボタンを2回が基本だ。 


っ产-„ コン ビネー シヨン: 【立ち A — 峰 + A , 立ち 日、 しゃがみ B>+B、《+B、 各種 CM »+ A — しやがみ B、》+B、《+B, 各種 C 】、 [しゃがみ A— 峰 + A 、 立ち B、 しゃがみ 巳，峰+日、_+日、各種£：】. 
[*+B-*+B.S*C], Iしゃがみ 各種 C】、 【金 +B 一 各種 C】， 【ジャンプ A — ジャ： /7B 、ジャンプ *+B. ジャンプ CI、 【ジャン:^—ジャンプ C】、 【ジャンプ辱 +B— ジャンプ Cl、 

- ,、 M 擊 コマンド: 立ちがみ C、》+C、 ジャンプ C、 ジャンプ* +C、 ジャンプ♦要 索 +C 


I+B、 各種 C】、 【立ち B—»+B、《+B, 各種 ClI 

ノブ C】 、【ダッシュ A- ダッシュ B. ダッシュ。】 






















































-ネ浮遊来る 

動作 

嘴終麟 

少。動作中はジ A 

攻■基賴 

插が鱗できる。 


空中て AC 同時抒し 


空中可) 


i 腕を前後に振リ回 
す攻擊。前方はもち 
ろん^後方へのリー 
チも長い。めぐ J を狙 
える上、空対空として 
も強力だ。 


T/ ^ m 力 ★強力なジャンプ B でガードを揺さぶるだワン! 

^ ^ ^ ^ ★ジャンプキャンセルで攻め続けるワン！ 


射擊攻擊に乏しいぺこ丸は、中距離戦が苦手な 
のでまずは接近したい。攻め込む際は、前後にリー 
チが長いジャンプ B が強力。ただし相手も射撃で 
接近を拒んでくるので、対飛び道具無敵のある力 
ミツクワン！の B 版や EX 版、リーチの長い下段技 
の金 + B などで対抗しよう。なお、 B カミツクワン！ 
は設置してある深淵から出現する。しゃがみ C が空 
振リすると前方に深淵を設置できるので、これを 
利用すれば離れた位置からの奇襲が可能だ。 

接近したら、素早い下段のしゃがみ A から【しゃ 
がみ A (—立ち A )— 立ち B 】 とつなぐ。ガードされ 
ていたら立ち C やしゃがみ C につなぎ、ジャンプキャ 
ンセルをして再度ジャンプ B で攻め込む。立ち〔は 
攻擊判定が無いためリフレクトのミスを誘え、飛び 
道具のしやがみ C は割り込みやジヤンプをつぶせる。 

ドが固い 


相手には、ハバタクワン！が有効。 

ハバタクワン！-^ジャンプ A と連係させると、低空 
でジャンプ A を出せる。しやがみにもヒットするの 
で非常に早い中段技として利用可能だ。また、ジャ 
ンプ B ( g ►ハパタクワン！ -♦ジャンプ A と連係すれ 
ば中段を連続して狙えるぞ。 

相手に攻め込まれたら、リフレクトで仕切リ直そ 
う。リフレクトしたとき相手が技を空振っていたら、 
會 + B で反擎できるので見逃さないようにしたい。 
相手の跳び込みに対しては、會 + A が強力。判定 
が真上に非常に強く、入力直後から低姿勢となる 
ため、ほとんどのジャンプ攻撃に勝てる。 

超必殺技の冥雲絶刃は発生が早く、攻撃発生前 
は無敵、発生後は攻撃を受けても怯まない特徴を 
持つ。飛び道具判定のためプライドダッシュには 
弱いものの、対空や割り込み、反撃技として優秀だ。 


射撃には乏しいが、動きが索早いぺこ丸。 
低く速いジャンプからジャンプ B でめくり 
を狙い、連続技を決めていこう。 

1_ 瞬， 

ス薦 j ご•身 


COMMAND LIST 


h 

【しゃがみ A (—立ち A)-» 立ち B-»^+B】(g>A フミツブ 
スワン!-【立ち B- しやがみ B】® ►カミツクワン！ EXor 冥 
雲絶刃 

② 

•投げ—【立ち A-» 立ち B-»，+B】(g>B フミツブスワン！ 

③ 

【龕 +A-> 立ち C 】<3> 【ジャンプ A — B 】® ►ハパタクワン！ 
•♦ジャンプ B—(3 ■地）【ジャンプ A-»B】@^(，+D) 【ダッ 
シュ A-^B] 


①は、立ち A を中継すると簡単になるが、距離 
が遠いと空振りするので注意。久遠、にいな、ぺこ丸、 
イヴにはしゃがみ B を省こう。②は投げ始動の連続 
技。久遠、エメリア、紅花、イヴは立ち A を省くた 
め、若干難度が高い。③は対空で役立つ金+ A 始 
動の連続技。ハバタクワン！中はレバーを♦に入 
れておき、遅めにジャンプ B へつなぐ。なお、金+ 
A はできるだけ引き付けて当てよラ。 


シンブ儿モード攻略 


ジャンプ中に峰 + A と入力すると、ノーマルモー 
ドのジャンプ B を出せる。判定が非常に強いので、 
まずはこれで近寄ろう。近寄ったら、しやがみ A X 
4―畢 + B とつなぐ。辱 + B は少し遅めにつなぐと 
ガード時は A カミツクワン！、ヒット時は B フミツ 
ブスワン！となる。前者はガードされても反擊を受 
けにくい。後者はダウンを奪えるので、前方ジャン 
プからジヤンプ ♦ + A で攻め込もう。 


コンビネ-シ3ン:【立ち A- 

胃各種 C】、【《+A- 立ち E 

i, 、«•コマンド:立ちじしゃが 


:—シ 3 ン:I立ち A- •立ち B、 しゃがみ B、»+B, *+A. 蠢 +B、 各種 C] 、【立ち B— しゃがみ B、*+B. *+B.S«C], 【しゃがみ A- 立ち A、 立ち B、 しゃがみ A、 しゃがみ B、*+B, *+B. 各種 C] 、【しゃがみ " 

l+A— 立ち B、 しゃがみ B' 各種 C】、 【食 +B- ■各種 C】、 【ダッシュ A— ダッシュ B、 ダッシュ C】 、【ジャンプ A— ジャン：ジャンプ Cl' 【ジャンプ B— ジャンプ C】 

Iマンド:立ち C, しゃがみ C、 ジャンプ C、 ダッシュ C 





































I 前方に A 版は 5 本、 
B 版は7本、 EX 版は 


10本の矢を放つ。超 
必殺技でキャンセル 
でぎ、遠距離でも連 


t 氷をまとった矢を 
放つ超必殺技。出始 
めに無敵があり、発 
生が早いので遠距 
離での反擎ゃ連続 
技で重宝する。 


本攻略 


★あ5ゆる方向に矢を撃ち分け遠距離か5封殺しろ！ 
★橘流奥儀•緋燕夢想弓でダメージアップを図ろう 


遠距離からのけん制で動きを抑制するのが得意 
なため、まずは擊ち出せる矢の方向を覚えよう。 ♦ 
+ B 、 立ち C は立った状態で前方に放つ。 • + B は、 
画面の8割ほど届く下段技で打点が低い。ちゃが 
み C は斜め上に放つため、空中からの接近を抑制 
できる。ジャンプ# + B は斜め上、ジャンプ峰 + B 
とジャンプ C は前方、ジ:ャンプ • + B とジ¥_舞 
+ C は斜め下に擊ち出す。 ダッシュ B は移動方向 
に矢を3本放つ。會 + D 中に使えば真上 tCs ♦ + 
D 中なら真下に向けて攻擊できる。なお.、<#猶(：攻 
擊は3本同時に矢 を放つ。 ヒツ トす蚤と相手は凍る 
ダッシュ C はラフ7令 
ルが氷の息を吐 
ードさせても大幅有利 P 
となるので、中距雄^ 

接近戦でたまに交' 

ていこう。 


ため、遠距離でも追撃を決めやすい。また、タメ 
が可能で最大までタメると角度が広がるぞ。 

接近されたら、間合いを離すことを優先。間合 
いを雛す際はリフレクトが手堅いがビッグバンタッ 
クルも有効。出始めにわずかだが対打擊無敵があ 
る上、攻擊時に後退するので攻撃をかわしやすい。 
ヒット or ガードさせれば聞合いを大きく離せるぞ。 
跳び込みに対しては、しゃがみ C や残月を使おう。 
残月は A 版は上半身^で空中ガード可能、 B 版と 
EX 版は打擊無敵ではないが空中ガード不能といつ 
た性能な办で、相手の動き を誘んで使い分けること 。 

遠距離での各種 a 
撃からは、疾風につ） 

いで動きを抑制する。’ 

、ここで相手がダッシュ I 
してくるなら • 


シンブ儿モード攻略 


① 

[【しゃがみ A — しゃがみ B (1 段目)—しやがみ C 】 q >] or 
[•投げ—]【ジャンプ a — b -»*+ B — C 】 

② 

♦投げ—【立ち A — 峰 + B — 立ち C 】 rg > B 疾風 ( g ►橘流奥 i 
儀•緋燕夢想弓 — B 疾風 

③ 

(エンゲージレベル MAX ) 【しゃがみ A -> しゃがみ B CI 段 
目)—立ち C 】( g ►彗星— 【_+ B 4 立ち C 】 Cg > A 疾風 
橘流奥儀•緋燕夢想弓 —( エンゲージクライマックス発 
動)立ち C @ A 疾風 rg ►橘流奧儀•緋燕夢想弓 


①は空中連続技の基本なつなぎで、空対空のジャ 
ンプ A などからも狙える。ジャンプ A を素早くつな 
ぐことと、ジャンプ B をニュートラル + B で入力す 
ることに気を付けよう。②の立ち A はその場からで 
構わない。立ち〔は、ニュートラル + C で入力しな 
いと疾風が残月になるので注意すること。③はエン 
ゲージレベル MAX 時限定の高威力連続技。エンゲー 
ジクライマックス発動はボタン連打で 0 K だ。 


しゃがみ A を連打すると、ノーマルモードの【しゃ 
がみ A — しゃがみ B — しゃがみ C 】 を出せる。連打 
が遅いとしゃがみ C 部分がつながらないので注意。 
中〜遠距離は峰 + A や畢 + A 、 各種 C 攻撃でけん 
制する。ここから疾風（ニュートラル + Bor _ + B ) 
につないだり、ダッシュをつぶせるビッグパンタッ 
クル（傘 + C ) につなごう。対空は、畢 + B で出せる 


A 残月が上半身無敵なので頼りになるぞ。 


COMMAND LIST 


弓矢を武器に闢う蒼矢は、飛び道具を多数 
持ち、遠距離から封殺できる。連続技の威 
力が高いのも魅力の一つだ。 


特殊技 

♦+B、 金 +B、 空中で聲 +B、 空中で. +B、 空中で. +B 


技名 

コマンド 

シンプル 

必赂 

歹钥(ざんげつ） 

峰畢金 +AorB 

♦+B 

疾風(はやて） 

♦會峰 +AorB 

B 

流星(リゅうせい） 

空中で ♦♦♦+ 
AorB 

空中で B 

ブライド 
必鄉 

彗星(すいせい） 

♦金峰 +C 

♦+C 

氷雨(ひさめ） 

♦タメ音 +c 

一 

ビッグバンタックル 


♦+C 

ビッグ/レカウンター 


— 

超必投技 

橘流奥儀 • 

緋燕夢想弓 

AB 同時押し 

AB 同時押し 


事典 


コンビネーシヨン:【立ち Aor しゃがみ A— 立ち B、 しゃがみ巳、峰 +B、 金 +B、 各種 C】 、【立ち Bor しゃがみ B— 峰 +B、 食 +B、 各種 C】 、【峰 +B— 食 +B、 各種 6T 【ダッシュ A— ダッシュ B、 ダッシュ C】 、【ジャンプ A— ジャ 

ンプ B、 ジャンプ摹+日、ジャンプ奢 +B、 ジャンプ金 +B、 各種 C】 、【ジャンプ B— ジャンプ摹 +B、 ジャンプ珍 +B、 ジャンプ金 +B、 各種 C】 、【ジャンプ蚕) ~Bor ジャンプ ♦+Bor ジャンプ金 +B— 各種 C】 

•コマンド:立ち C (タメ可)、しゃがみ。(タメ可)、ジャンプ C (タメ可)、ジャンプ畢 +C (タメ可)、ダッシュ。 























































立ち A 、 しゃがみ A は近距離戦での連続技の始 
動や固めに使い、 ♦ + A や金+ A につなぐのが基本。 
♦ + A はやられ判定が小さぐ対空にも使いやすい。 
立ち B はカウンターヒット時にバウンド効果を持つ。 
さらに、ボタン押し続け中段になリ、ヒ少卜時はパ 
ウンドするので追擊可能。しゃがみ B はダウンを奪 
う下段攻撃。峰 + B はケズリ効果のあるチェ，ンソー 
を出す。 《 + B は下がりながら両手で攻撃し、ヒク 
卜時は相手を壁に吹き飛ばす。ジャンプ A は空対 
空に、ジャンプ B は跳び込みに使う。 

立ち C 、 ジャンプ C はカードから蝶を出す技。押 
し続けると蝶が巨大化し、飛距離が伸びる。この 
蝶は各種 A など指で弾く攻擊を当てると攻擊判定 
が発生し、弾き時は空キャンセルが可能だ。 ♦ + 
C 、 ジャンプ等 + C はアイテムを投げる飛び道具。 


ナベ、ぬいぐるみ、鉄アレイ、ちくわ、本は地面に 



連続技 


① 

【しゃがみ A—.+A- ►立ち B】l|>A わんつ一ばんち 

② 

(空中の相手に） 》+A(g>A わんつ一ばんち 

③ 

空中投げ—ジャンプわんつ一ばんち 

④ 

ジャンプ B (カウンターヒット） or ジャンプ B (タメ)-^立 
ち A— 峰 +A— 立ち B】® ►わんつ一ばんち EX 


①は地上の連続技。立ち B からはダウンを奪う場 
合はしゃがみ B 、 画面端に吹き飛ばしたい場合には 
♦+ B へ切り替えるといい。②は対空からの連続技。 
♦ + A のヒットを確認してからわんつ一ばんちを出 
そう。③は空中投げからの連続技。画面端付近で 
わんつ一ばんちをヒットさせ、空中復帰直後を狙う 
と決めやすい。④はジャンプ B からの大ダメージ連 
続技。始動のヒット時の距離が遠い場合は、立ち B 
などを省いてわんつ一ばんちにつなげよう。 


シンブ儿モード攻略 


遠距離ではとりあえず ♦ + (： や ♦ + (： をばら撒 
くのが基本の戦法。その次に、ジャンプして相手 
の真上から等 + C を降らし、落下しつつジャンプ A 
で攻撃していくのが強力だ。中間距離では近付く 
相手を B でけん制したり、 ♦ + A を交ぜよう。近距 
離ではしゃがみ A 連打から B につなぐのが効果的。 
なお、フォースゲージが3本ある場合、しゃがみ 
A — A+B や A タメヒツト- >AB 押しが連続技になる。 




■ダッシュ B はリーチ 
|が長ぐ相手の射擊を 
ぶしつつ攻擊でき 
ドキドキスローナ 
’フと併用し射擊戦 
: m に立とう。 




ra ゲームはすごくプレイし 

ていて、格闘ゲームも昔は 
親指にマメができるほど 
やっていたんですが、格關 
ゲームの収録はほとんど 
やったことが無いんです 
(笑)。難しかったのが、攻擊のセリフで強弱の違い 
を付ける部分ですね。しふおんは「子供 j な部分を 
出したつもリなので、純粋に遊びを楽しむ子供を 
生温かく見守っていただけるような男性には、ぜひ 
. しふおんを！（笑） 


CV : 加藤英美甩 


Jf -- コンビネーシヨン:【立ち A—.+A、< 

I 里冊 P がみ日、.+日，+日、立ち0、.+0 

BL ’ 、射擊コマンド:立ち c、 しやがみ〇、》ィ 


.—シ3ン:【立ち A— 峰 +A、 售 +A、 立ち B、 しゃがみ B、 峰 +B、 杂 +B、 立ち C、 ♦+(：、しゃがみ C】 、【しゃがみ A— 峰 +A、 蠡 +A、 立ち B、 しゃがみ B、 峰 +B、 奉 +B、 立ち C、 ♦+(：、しゃがみ C】 、【峰 +A— 立ち B、 し^ 
H~B、 立ち C、 ♦+(}、しゃがみ C】 、【备 f A— 立ち B、 しゃがみ B、 峰 +B、，+B、 立ち C、 峰 +C、W がみ C】 、【立ち B—_+B、，+B、 立ち C、 峰 +C、 しゃがみ C】 

K •コマンド:立ち C、 しゃがみ。、 .+C、 ジャンプ C、 ジャンプ畢+。 


対空には峰 + A が大活 
躍 0 これとジャンプ A やワ 
クワクジャグリング、いた 

































SPECIAL CONTENTS 


契約者 & プライド 
ラフ画 
デザイナーコメンタリ」 



喊休て私. 
本林(似/ 4 rt ^' 

皇久遠 


'メ 、冰冰 

佩一 


「クールで天才で生徒会長」というコンセプトは初期からあっ 
て、「天使の狂気」「白き裁き」などのキャッチが決まってきて、 
今のデザインになりました。ラフの光輪はデザイン担当の HYM 
が入れたがっていましたが、最終的には無くなリました 0 羽根 
はクライマックス超必殺技時に生えますのでお見逃しなく。 



野心家の久遠と対極にするため 
に、愛のために堕天する主人公と 
いうコンセプトになつていきまし 
た。そこに伊達ワル成分がいつ入 
つていつたかは記憶にございませ 
ん。ルシフエルは『デモンブライド』 
を象徴するキャラクターですね 0 
透けて見えるベールの表現に苦 
労したみたいです。さすが魔界の 
悪羅女(ゎ-ジョ)は/《ネエつす。 


祝！稼働 

『デモンプライド i 舞台裏に迫る 



開発スタッフインタビュー 


全国のゲーセンで稼働を迎えた本作だが、インタ 
ビューを敢行したのは稼働直前。果たして、『デモ 
ンブライド誕生秘話はどこまで明かされるのか!？ 


—まず最初に、お名前とどこを担当されたか教 
えてください 

せりざわ 『デモンブライド』ディレクターのせりざ 
わです。仕事内容ですが、作品の方向性を決めたり、 
全体的な監修など、いろいろとやっています。 

—メディアにも積極的に出られていますが(笑） 
せりざわ いや、本当は苦手なんですけどね(笑)。 
なにか キャラク ターグ ラフィック チーフを してい 
ます「なにか」です。ゲーム中のアクションシーン 
を 中心にやっています。 

—グラフィック的な監修という感じでしようか？ 
なにか 実作業はキャラごとに担当が決まってい 
るんですが、何だかんだで全体的に手を付けてい 
ます。人手が足りないなどの事情もありますが(笑)。 
HYM デザイナーの HYM です。今作ではメイン 
ビジュアル、イベントパートの立ち絵、カットイン 
などのほか、インターフェイスと背景の監修も担 
当しました。 


土上 主にシナリオを担当しました、土上と申しま 
す。ストーリーのシナリオ、勝ちセリフ、バトル中 
のセリフなどを担当させていただきました。 

—さて、ついに稼働を迎えた『デモンブライド』 
ですが、振り返ってみて製作中に苦労された点な 
どをお聞かせください 

せりざわ そうですねぇ……全部なんですけどね 
(笑)。マジメにお答えすると、やはり立ち上げでしよ 
うか。僕は今作の開発に少し遅れて参加したんで 
すよ。当初『デモンブライド』は HYM となにかの方 
で進めていて、参加し始めたころはどんなゲームに 
なるのは想像できないような状態でした。その後、 
スタッフがだんだん集まり、本格的に動き出したの 
はここ一年くらいですが、そこまで行くのが大変で 
したね。軌道に乗ってしまえば、変な暴走さえしな 
ければ（笑）スタッフみんなの力でいい方向に進め 
ると思っていたので。いい意味でも悪い意味でも、 
いろいろと詰め込んだ作品なのですが、最終的に 


028 















はいい結果に結び付いたかなと思っています。 

なにか自分もせりざわ同様に立ち上げです。何 
も無いところから新しいものを作り出す大変さとい 
いますか。同じことをもう一度やれ、と言われても 
できないことばかりです（笑)。せりざわも自分も体 
力を振リ絞リ尽くし、気力だけで何とか形にしまし 
た。新しい試みに対して試行錯誤を繰り返し、奇 
跡的にうまくいった感じで……。 

HYM 私の作業は、例えば雑誌社さんに渡す素 
材の作成というのが多かったんですが、プロモー 
ション展開自体が先行していたこともあって…… 
「ここ決まっていないけど、描いちゃえ」みたいなノ 
リで(笑)。後からチョコチョコと設定などが変わっ 
てきたり。絵を描くこと自体は全然苦ではないんで 
すけど、とにかく時間が無いのが厳しかったです。 
土上自分は、あらかじめできていたものに対して、 
どうイメージを崩さずに肉付けしていくかで悩みま 
した。どこまでやってもいいのかな？と思ったリ。 


自分のやりたいことを盛り込みつつ、全体的な制 
約の中に詰め込むというバランスが難しかったです 
ね。でも、非常にやり甲斐のあるお仕事でした。 

—では、次に世界観についてお聞かせください。 
本作では登場キャラが「天使」と「悪魔」に分かれて 
います。これはどのようにして決めたのでしようか？ 
芹沢天使側は神聖教団レギオンの管理するステ 
ラ学園の生徒たちが中心となり、悪魔狩りをしてい 
る形です。対する悪魔側は、勝手気ままというか 
(笑)、割とまとまらずに行動している感じです。こ 
こに各キャラを個性付けしつつ落とし込んでいて、 
まず主人公、サブ主人公的なキャラを配置し、後 
は友達だったリ妹だったリ先生だったりと学園に関 
係する人物で構成しています。悪魔側は、主人公 
のライバル的な中心人物が居て、仲間ではないけ 
ど一応のまとまりの元で対抗しています。レジスタ 
ンス的組織の中で上下関係などあるものの、つる 
まない自由なやつら、という感じで。 （P30 に続く） 



クタ' 紡ぎ出す黒呪*神語(伊逢レームでも見せるのが男の美学。そ 



八腕形上目タコ目に分類される絵活発ひよこのシナリオライター。つ 
描き-柔軟な体のほとんどは筋肉でぶらな!■で文字を紡ぐ姿は涙を誘 
あ*人ときには強大な力を発揮する。う。爱称はトカミー。 
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サイコなイメージで、アスタロ 
卜との関係はヒモと貢ぐ女で 
す。初期の武器は独鈷杵でし 
たが、ゲーム中ではアクシヨ 
ンが地味になるため、巨大な 
爪を持つようになりました。ス 
ーツ姿のドーンとダスクはピ 
ンクのネクタイとシャツがトレ 
ードマークで、二人がイヴの 
部下である証です。 


男性からも女性からも、見て 
かわいい男の子キャラという 
コンセプトです。武器は最終 
的にチャクラムになりました 
が、ゲームキャラにするとき 
にチヤクラムを別パーツにし 
なければならなかったため、 
ゲームキヤラグラフィック担 
当からは不評でした。 


ミ‘今 wHK ィみ仅卷 


渋くて枯れてる神父と毒舌少女 
天使のコンビは、初期から固まっ 
ていました 0 武器は本に決まって 
いましたが、かっこよく本で閫う 
アクシヨンを考えるのに苦労しま 
した。ゲーム中の登場演出は、二 
人の性格と関係がよく表現され 
ていて気に入ってます。 


イヴ 


カリスマ性のあるレジスタンスのリ 
ーダーで、バンドボーカルの女王 
様とその奴隸蝿です。初期は今の 
イメージとコートを着たイメージが 
あって、どちらも良かったので悩み 
ましたが、華麗に足技を使うキャラ 
だったので、足技が映えるようによ 
うに今のデサインになりました。 



——ブライドには七天使や七つの大罪といったもの 
が取リ入れられています 

せりざわ扱っているテーマから、そラいったもの 
はモチーフにしていますね。まだ設定として出ては 
いませんが、それ以外にもいろいろと……。 

HYM デザインをする際にも、七つの美徳、七つ 


の大罪を元にして引き出していった部分というのは 
あります。隠れたテーマとして取り入れたものなど 
もあるので、その辺りはおいおい……（笑)。 

せりざわ世界観的には、天使と悪魔をテーマと 
していますが、あまりに現実とかけ離れているもの 
というのは想像しにくいので、近未来というか現在 
よりちよっと先の時代の話がいいだろう、というこ 
とで決めました。ここに関東を襲った大災厄、鳥 
籠というのを絡めて……。 

HYM 初期にせリざわと考えたのが、「箱庭」の世 
界を作ろうというもので。東京を舞台として、外の 
ことはあまリ想像させない状態にしたいなと。それ 
で鳥籠の中だけで話を進めました。ただ、 RPG な 
どと違ってストーリーを語る場が限られてしまうん 
です。そこにちようどドラマ CD のお話が出たので、 
じゃあ「何で零彗は出て行っちゃったんだろう？」 
みたいな詳しい話はゲーム中ではご想像にお任せ 
します、ということにして。ドラマ CD を聞いても 


らえれば詳細が分かります、みたいな展開ができた 
のは、うまくいったと思います。 

土上東京崩壊から天使 • 悪魔が登場するまでの 
経緯、理由などもう少し出したかったんですが、ス 
卜ーリーよりもキャラごとの雰囲気だけを見せるよ 
うな形にしました。表に出していない部分は、ゲー 
ム内のセリフのやり取りの中などからつかんでも 
らって、気になったらドラマ CD の方で(笑)。 

—続いてゲーム本編の質問ですが、『デモンブラ 
イド』の特徴的システムにシンプルモードがあリま 
す。このモードを導入した理由を教えてください 
せりざわシンプルモードは、入れたかったけど 
期間的に無理そうなので途中まであきらめていまし 
た。元々本作は、攻撃ボタンが二つだったリ、射 
撃ボタンで弾が撃てたりと、操作系を簡単に作ろ 
うと考えたのですが、それでも難しいと感じる方と 
いうのは居ると思ったんです。かなりギリギリでし 
たが、実装できてよかつたですね。（シンプルモー 
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ドの）ボタンの割り振リも苦労しましたが、結構直 
感的にプレイできるんじやないかと。コマンドを一 
切必要とせずに、本作を楽しめると思います。 

—格關ゲームをほとんどプレイしたことのない人 
でも遊べる、みたいな 

せりざわそうですね。一度触って「あ、このゲー 
ムはボタンを押すだけでいろいろ技が出るんだな」 
という取っ掛かりにしてもらえればと。 

ープレイヤー的にはオフィシャル全国大会の開 
催なども気になる部分だと思うのですが…… 

せりざわオフィシャルサイト （http://www. 
examu.co.jp/dmb/) でも告知していますが、開催 
が決定しましたのでプレイヤーの皆さんには奮って 
参加していただければと思います。 

一では最後に、読者の皆さんおよび本作に興味 
を持った方々に一言ずつお願いします 
土上ゲームセンターでボイスを聞いた方が、思 
わずツツコミをいれたくなるような部分も盛り込ん 


でいるので、その辺りも楽しんでください。 

HYM キヤラに関しては、落書きでもいいので皆 
さんの描かれたものが見てみたいですね。あと、シ 
ンプルモードは格闘ゲームが苦手な自分も調整に 
参加しています。同じように苦手な方にもぜひプレ 
イして欲しいです。 

なにか格闘ゲームって、この十何年で次第に敷 
居が高くなリ過ぎた思うんですが、今作をキッカ 
ケに新規のプレイヤーさんが増えて、盛リ上がりに 
貢献できたらうれしいですね。自分もゲーセンで見 
かけたら、お布施のように100円を投入します！ 
せりざわ気になるけど難しそう、と思っている方 
がいたら、シンプルモードや一人用のストーリーな 
ど、対戦とは一味違った楽しみ方もありますので。 
もちろん、対戦ゲームとしても自信を持って送り出 
しているので、どんどん対戦もしてほしいですね。 
——ありがとうございました 

(7 月某日 • 株式会社ェクサムにて収録） 


INFORMATION 

B ' s - LOG 9 月号にも！ 

『デモンプライドお得情報!！ 

毎月『デモンプライド』情報が盛りだくさんの 
B's-LOG、 現在発売中の9月号では、何と見開きブ 
チ抜き掲載の描き下ろしイラスト （ Iにちょっとだ 
けお見せしよう!）に加え、声優&開発インタビュ 
-などを掲載。本作のフアンなら要チェックだ。 



P 92 には『デモンブライド』コラホ T 情報も!! 
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THE KING OF FIGHTERS XD 

対 J6A— ド：プレイステーション 3/Xbox360* 

メーカー： SNK プレイモア 

ジャンル： 2D 対戦格翮 

鬵充 B : 2009年7月30日(発売中) _ 

僅 格： 7；140円(税込) 

◎SNK PLAYM0RE 

«「ザ•キング•オブ•ファイターズ J は株式会社 SNK プレイモアの登録商標です。 

家庭用 『KOFXO』 の追加キャラクターであるマチュ 
アとエリザべ一卜。気になるその性能をアルカディア 
らしく解析！おねえさまズは果たして強いのか!？ 


Xbox LIVE アーケードで 
名作2タイトルが配信中!！ 

右記の2タイトルは、どちらも Xbox 360® の才 
ンラインサービス" Xbox LIVE アーケード"で配 
信中。800マイク ロソフ トポイントでダウン ロー 
ドでき、ネットワーク対戦が可能だ。暑い夏は 
涼しいゲーセンに行くのはもちろん、部屋で名 
作のネットワーク対戦に挑むのも一興だろう。 


Kopjaamm mmomw/ _ 

_ Q 


ケームメーカーコラホレーシヨンコーナー 

M^KERiHDTUNE 


SNK プレイモアを10倍応援するコーナー 


獅额勤ほ 調'‘ 


家庭用才 U ジナル电ャラニ 


今回は早くも発売された家庭用 KOF xn 
に加え 、 Xbox 36 CT のオンラインサービ 
ス "Xbox LIVE アーケード”で遊べる2 
タイトルを紹介。どれもネットワーク対戦 
が可能なのでチヤレンジしてみよ5。 



，キヤラニ人の性チェック!！ 


マチュアは強力な突進必殺技を持ち、横押しの 
強さが魅力的なキャラクターだ。ジャンプ吹っ飛 
ばし攻撃は斜め下に強ぐ中ジャンプで跳び込む 
のが強い。一方で、通常ジャンプが緩やかという 
弱点もある。メタルマサカーは移動し相手を切り 
裂く突進技。弱版は弱攻撃から連続ヒットし、強 
版はガードされても反撃は受けにくい。ヘブンズ 
ゲイトは相手を画面端まで運ぶ、往年の超必殺技。 
発生は遅いが、無敵時間があり高威力だ。 


エリザべ一卜は3種類の当て身技を持つ、特殊 
なキャラクター。 BD 同時押しで出せる当て身技レ 
ヴェリー•ジュレは、攻撃を受け止めるとその場で 
回避する。成功時の硬直を必殺技でキャンセルで 
きる上、その硬直自体が非常に短い。入力が簡単 
かつ空振り時の動作が短いため、かなり高性能と 
いえるだろう。ほかにも、打擊必殺技のエタンセル 
は受け身不能で起き攻めを狙える上、コマンド投 
げのミストラルがあるためガード崩しも万全だ。 
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超必殺技ノ—ブル•ブランは発 
生が早く無敵時間があり、画面 
端なら追擊可能と高性能。 


























モノマイル版オリジナルの『メタルスラッグ』、 『M』 


携罱; P 7 LI ゲーム 



今度の携帯アプリ版『メタスラ』は、フアンが 
長らく待ち望んだ完全新作！今までアーケ 
ードでモーデン軍と戦い続けてきた同志たち 
よ、今度は携帯で戦場に向かえ！ 


DOCOMO 

メニューリスト — ゲーム — アクション — SNK WORLD-i 


の名を冠したシリーズの第一弾としてリリースされ 
る本作は、 『KOFMIA』 などでもおなじみの人気ヒ 
ロイン • フィオを主人公とした、アーケード版顔負 
けのクオリティを誇る完全新作！全3ステージは 
すべて新しく作られたもので、それぞれの最後には 
個性的な新ボスが待ち受けている。 

携帯電話でアクションゲームとなると操作が難 
しそうだが、敵を感知して武器を連射するオート 
連射やフルキーコンフィグなどの機能があるため、 
場所を選ばず快適に遊べる。さらに全ステージク 
リア後もやり込める別モード、「アナザーミツシヨ 
ン」も搭載しているぞ！ 



トレーデイングカードゲーム『ヴァイスシュ 
ヴァルツ』に参戦した 『KOF』 シリーズ。入門用 
のトライアルデッキに続き、 ブースター ハ ° ック 
が発売中だ。100種以上ものカードからランダ 
ムで8枚が封入されており、コレクションや才 
リジナルデッキの構築には必須。おぐらえいす 
け氏やヒロアキ氏の描き下ろしイラストカード 
もあるので、フアンなら見逃すべからず！ 


ヴァイスシュヴァルッ 
rTHE KING OF FIGHTERS」 ブースターパック 

1パック嫩入り:330円(税 ii) 1ボックス20パック入り:6,600円 
好評発売中発売元:ブシロード詳細は http://ws-tcg.Mm/ にて 
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各ステージを限定条件で 
クリアする、歯こ'たえ十分 
■ " MS ' Jis % のアナザーミッションモー 
資•- <sm » ド。全ミッションでの評価才 
^ -ル S 達成は、もはや神の 
領域の難度!？ 



今回のゲストは、第1回目に引き続きネオジ 
才博士です！『2002 UMJ のアーケード稼働を 
記念し、再度ご出演いただきました。早速、皆 
さんに今作に関するアピールをどうぞ！ 

「どうもこんにちは。ネオジオ博士です。さて、 

I いよいよ稼働が始まりました r 2002 UM 』 ですが、 
皆さんもうブレイしていただけましたか。今回 
は家庭用からのアーケード化に伴い、バランス 
面とグラフィック面の調整を加えています。家 
庭用で鍛え上げた腕試しも含め、詳しくはぜひ 
:アーケードで確かめてみてください！そして 
お店が熱気でムンムンするほどの“ガチバトル” 
で、この夏を盛り上げていきましょう！」 

『2002 UM 』 といえば、オリジナルからのパワー 
アップポイントがたくさん。中でも、 MAX 2 の 
演出は目を見張るものがありました。対戦に夢 
中になリ過ぎず（!?)、目をよく凝らしてみてい 
ただきたいですね！それでは、今後の展開も 


含めた読者へのメッセージをお願いします。 
「はい。とにかくみなさんの鍛え上げた実力を 
このアーケード版に思いっきりぶつけちやっ ] 
てください！また、少し先ですが来年には 
Xbox 36«® の Xbox LIVE アーケードでも配信 
予定となっております。ぜひ、こちらも期待し 
ていて下さい。以上、ネオジオ博士でした ~J 
お忙しいところ2度目のご出演、ありがとうご I 
ざいます！ネオジオ博士は SNK プレイモア公 
式 HP の、『2002 UMJ 講座と『98 UM 』 講座に新 
しく記事をアップしています。そちら j 
もチェックしてみてくださいね！ 


ネオジオ博士 

"ネオジオ研究所"所長。所貝ととも 
にネオジオに関する研究にいそし 
む。主な担当ゲームは 『KOF'98UM』、 
『 KOF 2002 UM 』 など。 


トキ Z •オブ•ファイタ-ズ J ⑽式会社 Sh 


摘標です。 


mm 
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©SNKPLAYMORE J 


サー、貴様言葉の頭とケツにはサーと付け 
ろサー！（意外とていねい）ここでは 『M1』 
に挑むヒヨッ子に、基本をたたき込んでやろう。 

まず画面をスクロールさせて先に進む際に 
は、半画面分ぐらいずつにしとけ！欲張って 
進むと大量の敵にフルボッコにされるそ'。そ 
して戦車やボス敵など、硬い敵には迷わず手 
りゅう弾連射！ミスしたときと一部ステージ 
が変わるときに、手リゅう弾のストック数は初 
期値に戻るからな。ただし連射に気を取られ 
て、回避をおろそかにするのは NG だ！ 


目的は敝部隊の嫌;'成です。 

ミ 3U ぬ回まで巧能ですが、 %JP> 
回数によって評価は変わ y ま 


広報さんか聞いたり 語つ たり 第 4 回 SNK プレイ モア 広報の yuzuko 
% f 1 ^ ^ r さんが取り仕切るコーナー。今 

yuzuko の合 


今月のゲスト 
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ANOTHER MISSION 


さ5に味わ仍っ又•す | 


携帯アプリだけの完全新シ U — X ! 




メタルスラッグ M 1」はここで遊べる! 


M ^ KER^HDTLINE 



初期キ—配 S だと手リゆぅ弾 
のキ—が「さなのですぐ上の 
電源キ—をも連打してしまぅ 
悲劇も確認(実話)。人によつて 
はキ—変更も考慮すべし！ 
































M^ER^ICTLINE 


アーク システム ワーク ス X アルカディアよもやま企画 コーナー 


第四回 



z^SMf 爆#狄必 

蒿駆、3ろおほ絵で挑む！！ 〜後編〜 、 


いよいよ最終回のラろおぼ絵対 
決はいかにッ!？ぶるふえすやぶ 
るまんドラマ CD など、『プレイブ 
ルー.情報も激盛りでござるよ!！ 


うろおぼ絵対決も最終回ッ!！最後のお題は何と「アルカディ 
ア総編集長猿渡雅史」。一歩間違えるとすごく怒られそうな気 
もするでござるが、書いてみなければ分からないないッ!！ 
というわけでいざ挑戦。失敗は許されないとビビリつつ、出 
来た作品がこれでござるよ。ロック総編集長の特徴であるへ 
アースタイル、細い目、ネコ的な口元などのパーツが表現さ 
れているでござるな……。だが、このお題の決着を付けたの 
は、その場で最も総編集長を見てI 
ら……全員土下座な八八。」 


||p 


家庭用『プレイプルー』発売濯 
“ぶるふえす”開催!！ 

6月28日に渋谷のシダックスホールで開催された「ぶ 
るふえす2009 -RIOT SUMMER-」。 350席の入場 
枠には7倍を超える応募が集まり、人気の高さがうかが 
えた。イベントのメインは、 ニコニコ 動画のアークシステ 
ムワークス公式チャンネルで配信されている、 Web ラジ 
才「ぶるらじ」の公開録音。ゲストとしてジン役の柿原徹 
也さんが参加し、ジンの声の要望に対して「我が名は〜」 

と八クメンのモノマネ （？） をするなど、八イテンションな 
ノリで順応。プロデューサー森さんの「〇兄弟がそろうの 
は〜」というポロリ⑺発言もあり、大盛況のままイペン 
卜は終了。今後も『ブレイブルー』から目が離せなそうだ。 


f 『プレイブルー』ドラマ CD 登場!！ 

ゲーム中とはまた違う、各キャラクターのハードな日常を描いた『ブレ 
イブルー』ドラマ CD が発売中！今回は出演された声優さんのコメント 
をお届けするぞ！ 1 印象に残ったシーンやセリフは？②読者に一言！ 
「①ジンの台詞がいちいちカッキー汁出まくりで最高 
です。②インフェルノデイバイダーだけでは勝てません。一歩踏み出す勇 
気をハーデスで。今後ともよろしくお願いします」 「① 

ラグナ太郎殿一！②楽しんで収錄できたので、聞いてくださる方々に 
も軎んでもらえると思います！」 「①揉めない山 

……フへへへっ。②普段は見られないキャラクターの日常!？楽しんでい 
ただけましたでしようか？私は楽しかったです》 r ブレイブルー』皆で 


いっぱい楽しみましょうね！」 「①温泉で酔っ 

ばらって、延々と同じ話をしているシーン。②とにかく個性の強いキャラ 
クターたちがいっぱいです。ゲームをプレイして、ドラマ CD を聞いてい 
ただいて、もっともっとこの作品を楽しんでもらえるとうれしいです。」 
「①温泉の女子トークがすごかったです。ドキドキ 
しちゃう。②とっても楽しいキャラクターたちの掛け合いを思う存分、た 
んのうしてください。またタオカカとしてお会いできるように、応援して 
<ださいね！」 「①愛の前ではすべてが虚しいでご 

ざるよ、ラグナ太郎殿。②ぜひアニメ化目指しましょう！ J 

「①もちろん、バナナとさくらんぼです(笑)。②いろいろなキャ 
ラクターが笑いあり、セクシーあリの大騒ぎ!！楽しい作品なので、ゲー 
ムともどもどうぞお楽しみください!！ブレイブルー、 Y0 〜チエケラ!!!」 



ブレイブルードラマ CD 
「ぶるどらリベるわん」 

発売日: 7月22日(発売中） 

品番: KDSD -00299 
価格: 3,150円(税込） 

発売:ティームエンタテインメント 


〇春読者プレゼントのお知らせ：いつも通り、うろおぼ絵で描いていただいたイラスト色紙は、セットで1名様にプレゼント。テーマは少々アレですが、欲しい方は P002 をご参照ください。また、今回紹介したドラマ CD 
JSLJ / に出演されてし、る声優さんによる、寄せ書き色紙を2名様にプレゼント。豪華声優陣のサインが集まった貴重な一品だ。こちらも欲しし访は P002 をチェック！ 
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描き下ろしイラストや社内の様子を中心に、エクサムの最新情報を大公問！ 
引き嫌き、待望の稼働を迎えた 『デ モンブライド』に注 S じ T いきます！ 


ギ扣ラ u — 


r デモブラ j が 
でぎるまで 


開巽 Ultt — 卜 


『デモンブライド』で明日真、ダスク、リヒト、蒼矢を担当していましたつ 
• D かさ かさです。うっかり設定を無視した絵を描いてしまいドキドキです。 


闘劇での衝撃の発表から、 AM ショー、 
リニア VS . エクサム、 AOU エキスポとイべ 
ントを経て、「クルセイドゼロ」でロケテスト 
を実施し、ついに『デモンブライド』が稼働 
となりました！振り返ると密度の濃い、で 
もあっという間の一年でした。 

特に「クルセイドゼロ」では全国各地を 
回り、たくさんの意見をいただくことができ 
ました。多くの意見を参考に、ギリギリまで 
時間の許す限り調整をしました。後はプレ 
イヤーのみなさんが、『デモンブライド』を 
育てていっていただければと思います。 

ロケテストではまだ入っていなかった、 
各キャラクターのストーリーにも注目で 
す。契約者とブライドが進む先に何がある 
のか、どんな結末が待っているのか、ぜひ 


その手で解き明かじ T ください。エンデイン 
グでは2種類の歌が流れ、対戦では一定 
の確率で主題歌 「Edge of the Destiny 」 が 
流れますので、ご6らも聞きどころです！ 
それと、「デモンブライド」の公式全国大 
会を開催することが決定しました！詳細 
はエクサムホームページ、およびこちらの 
コーナーで告知していきますので、この夏 
はクーラーの効いた涼しいゲームセンタ 
一に足を運び、『デモンブライド』の対戦で 
アツくなつてください！ 

それではまた次回！エンゲーージッ！ 


テモンプライド 


テイレクター 


せりざわ 


アルカディアに舞い下りた 
漆黒覚醒ディレクター:無 
事マスターアップしリアル 
タコ掴みは免れた模様。 


素顔に迫る！ 


こんにちは！ひなたです。祝『デモブラ』稼 
動！今回は前回に続きキャラ人気男子編。 

結スゲー！ダントツの1位です！驚愕。セ 
クシーさよりも無邪気さの勝利なのでしようか 
……でも2位3位はセクシー女子。男子のキモ 
チって謎がいっぱい！皆さんのお気に入リキ 
ヤラもぜひ' 教えてくださいねつ！ 


あのセリ7がついに T シャツ ft ! 

「久遠や零彗のあのセリフを T シャ 
ツにしたい!」。エクサム広報•ひな 
た氏がグッズ化を提案したものの、 

会社（エクサム）からダメ出しを受け 
てしまった『デモンブライド』 T シャツ。 

しかしひなた氏は諦め切れずエン 
ターブレインに直訴を敢行！ 

ボツになった案とはいえ、そこは「イ 
ンド人を右に」などを T シャツ化した 
実績のあるアルカディ屋。ひなた氏 
の熱烈アピールを受けては断れませ 
ん。というわけで、2社共同企画で T 
シャツ化が実現！詳細は P 92 に掲 
載じ T いるので、ぜひご確認を!！ 



男子は人数がとにかく多い！こまごまじ T ますが、目を凝らじ T 見てくださいね J 



T シャツの企画案を持ってエンターブレインを訪れ 
たひなた氏0勢い余って受け付け嬢に提出。 








本作の隠し要素の情報をキャッチ！なんとプレ 
イヤーキャラをハ°ー トナーに選択できるというのだ。 
選択方法はいたって簡単。使用キャラ選択後、パー 
トナーを選ぶ際にスター トボタンを押すだけ。 する 
とパートナーキャラのアイコンがくるっと裏返り、プ 
レイヤーキャラのアイコンが登場する。なお、同キャ 
ラをパートナーにはできないので注意しておこう。 



—ついに稼働開始した『旋光の輪舞 DUO』。 今回はおなじ 
みのディレクターマルヤマ氏から、稼働を心待ちにしてきた 
2アンの 皆さんへのメッセージをいただいた。以下に掲載す 
、開発チームの思いを受け取ってほしい。 

_始！ということで大 
が、これを窖いてい 
とで、2；ちらとしては「無事、 
IS ほないか？」、「やリ残したことは 
ゆ着かない日々を過ごしていると 
娘をよろしくお願いいたしま 
し;^場状況…… 『DUO』 もそ 
獅〕 ■■し-く、 



—— 今回は「旋光の輪舞」の世界観を語る上では外せない、 
作曲家の渡部恭久氏からもコメントを頂戴した。『サイバリ 
オン』、『メタルプラック』などの名作シューティングの楽曲 
提供で知られる氏がイメージした、本作の世界観とは？ 


:でのノ 


なかなかお.： 
'せん。弊'社ぎ力-不-更，^ 
もし、皆さんの近,ぐのお/’〜 


末永く、： 

g 振り返ってみますと……今回非常に苦労 LJ 
苦労は単純に物置！総計7〜8人のチーム 5 
丹ない物置でした（笑)。途中何度かくじけそ;! 
なリましたが、ロケテのアンケートなどで届けられた皆； 

の声に支えられ、スタッフー同頑張ることができまし^ 

うもありがとうございました！ 

今後、『旋光の輪舞 DUO』 を盛り上げていけるよう私たち 
も頑張りますので、皆さんもよろしくお願いいたします！ 


いよいよ稼動ですね、『旋光の輪舞 DU0』 。 

意外なことに、実はピンで自分が携わってるお仕事 • 
純粋な続編を担当というのが初だったリします。 / 

•P いつい一作一作に全力を出してしまうので、 r^-c4i 
_はアイデア出ないかも一」なんて日ごろからな /u と 
f とが現実に。ええ、苦労しましたよ今回# t 笑)。 

七ヽろと悩んでたのですが、幸い以前私 
>ター（ラナタス)が今回も新規 f るという 
p、 「だっ矣ら大掛かりな仕^4作るか一」 
キヤのし ゆ一ちや 
ム内での演出はモチロンの 
:界観を音楽で配置しました。 

:略やキヤラクターのビジュアル 
I うから、ふと落ち着いた時 
P てこラなん？」なんてニヤ 
\て思ってます。 



ニヤ妄想していただけ4 



ぺルナちやんも出ちやうので〜す! 


本誌を手に取ってもらっている頃には、す 
でに全国のゲームセンターで絶賛稼働中の 
『旋光の輪舞 DUO』。 パワーアップした弾 
幕対戦アクションシューティングを、対 
戦にスコアアタックにと思う存分堪能して 
くれていることだろう。 

さて、そんな『センコロ DUO』 の CPU 戦でなんと、 


前作の人気キャラ「ペルナ J が乱入してくることが 
判明したぞ！搭乗機体は前作に引き続きカスト 
ラート。ラナタスの乗るものとは攻擊に違いがあり、 
角度を付けて発射するレーザーなど、前作で猛威 
を振るった攻擊の数々を継承している。彼女が再 
び戦つている理由は？ラナタスとの関係は？し、 
ろいろと気になるところだ。 


ぺルナ 

(搭乗機:カストラート） 

力一トリッジ or の服装は、前作の 
カートリッジ A のものをブラッシユ 
アップした雰囲気。黒とオレンジの 
対比が印象的で元気なイメージだ。 
カートリッジ/3は逆に落ち着いた 白 
ベースで清楚な雰囲気。お供 （?） の 
ウサギもホワイトだ。 



ファイナル B.O.S.S. のカットインはウサギの行進がとってもキュー 
卜！ぺルナちやんはやっぱリさいこ一なのです！ 
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『旋光の輪舞 DUOi 新情報 
プレイヤーキャラがパートナーに！ 



I用意されている(写真はレ 
| Iフ+アンリ)。 
























アンリの駆る機体 • フルスペイド 
は、現在開発中の段階で、ハルモニ 
ア陣営にテスト導入されている次世 
代型ランダー。新たに開発された動 
力•駆動系システムにより、ランダー 
動作の総合効率が飛躍的に向上して 
いる。そのため、 エネルギー 系兵器 


との相性が抜群に良い。 

そのデザインラインやウェポンユ 
ニットの 「JUNIOR BUTTERFLYJ とい 
う文字からも分かるように、前作に 
登場したグラフライド（ファビアン 
機)、ブリンスタ（リリ機)を開発した、 
モーテイヴアリエ社によるものだ。 



クリソベリルと同じく、ガレー社 
によって開発されたランダー。趣味 
性の高い••ニンジャ-風フオルムであ 
りながら、ランダーとしての性能が 
極めて高い点が話題となった、同社 
の出世作。一見同じ外見でも、内部 
で使われているパーツが異なるなど、 


さまざまなタイプがあり、それがマ 
ニア的価値を高めている一因でもあ 
る。ただし、武装•シェルシステムな 
どはすべて専用のものを使用してい 
るため、戦關能力の向上に期待でき 
ない欠点も。ちなみに、本郷の機体 
は“ S 型”と呼ばれているレア物。 



サイガは、その見た目通り、いかにも「忍者」とい 
つた雰囲気の技を持っている。 






(搭乗者:ユルシュル•ユクスキュル） 


ガレー社が G . S .0 •用として開発し 
た戦闘ランダーだが、結果的に正式 
採用されず、後に武装を外して一般 
販売された経緯を持つ機体。ユルシュ 
ルのものは初期型の戦間用 「 G . S .0 •エ 
ディション」で現在では発売 • 流通中 
止になつているシロモノだという。 


複数のシヨットを切り替えられる、 
専用の 「SKIRT (Skeletal Intelligence 
Reactive Tool ) SYSTEM 」 という独自 
のシステムが非常に使いづらいため、 
「正式採用されなかったのは、これの 
せい」というのがマニアの間では通説 
となつている。 



yJbJvVj y - (搭乗者:アンリ•シア•シャオテイエン） 



※サイガ、クリソベリルを制作したガレー社は、ラ 
ンダー愛好家から熱烈な支持を受けている、いわ 
ゆる「マニア御用達メーカー」。近年、元ツナミ社 
の技術者グループが加わったことによリ、総合的 
な評価が高まっているメーカーである。 




『旋光の輪舞 DUOj 稼働記念企画⑧新世界を彩るメカの魅力を大公開！ 

新ランダーメカニカルアートワークス 
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SEGA X ARCADIA PRESENTS 




セガの新作情報、お得情報、各種イベント etc . を紹 
介する、新コーナー 「 SEGA 瓦版」がスタート！今 
回のイチ押しはポーダーブレイク!！この秋一番 
の話題作にスポットを当てていくそ。新たにスタート 
した 「 VF 5 R 組み手のお知らせもアリ！ 


ゲーマーが稼働を心待ちにしている、この秋のビッグタイトルが『ボー 1~~ H ； 一-一- 
ク 3 だ。"ネットワークによる最大2〇人プレイ' "アバターや搭乗機 ■ : -- i-A ：—■ 

夕^ - K に戦績 etc ■を保存"と、まさにア，ケ， r 」 一 j -— T 广 1 ン 
-ムの最新形態と もい k る作品 k ジャン ルはいわゆる " TPS (見下ろし視点 i • 

舞いゲーム）"で、アクションゲーマーや対戦マニアはもちろん、ロボットト| ^ 

な人、新しモノ好きな人など、あらゆる層にオススメのゲームだ！ jf 

( 働が予定され ft ヽる。前述のキーワードに「ピン」と来た君！ 

fir -磨ネ -2E ベ”-卜1—— ■_L —» ' l4*^^»v» 4v^ r fil«4 nrrfU- 速 “- ™ ^ -- ; -- 4 


二 ■ 


i 




これを見て『ボーダーブレイク』に興味を持ったアナタ！もしかする 
と、6月下旬から続いているロケテストにギリギリ間に合うかも!？全国 
25店舗で開催されているので、公式サイト ( http :// borderbreak . com /) 
をチェック！まずはロケテストにおもむいて、本作の雰囲気だけでも 
感じ取ってほしい。このロケテスト8月上旬まで予定されているので、 
これを見たらダッシュでゲームセンターへ走れ!！ 


今月のイベントは、フ月か5リニューアルスタートした 『 VF 5 Ri のイベントと、2年半ぶりで 
フ回目の開催となる、 『 WCCF 全国大会予選(絶賛開催中!）の情報だ。要チェック!！ 


まずは、 5 VF 5 RJ の新イベントから。 VF イベントでおなじみ「セクシー齋藤」と、バーチ 
ャ神「ちび太」をはじめとする"スタープレイヤー"が全国各地を回る「こ'闘地！組み手 
キャラ/ \"ン」、そして勝者には特別称号&ファイナルパトルオーディション出場と、スター 
ブレイヤーへの道が開ける「パトルオー ディションーセカンドシーズンー」の二つのイべ 
ントがスタートした。「バトルオーデイション〜」は迫る8月8日(土)セガワールド布施での 
開催。次回の「ご闘地！組み手キャラバン」は北海道、明21日（金）〜23日（日）の3 
日間開催だ。詳細は公式サイト ( http :// www . virtuafiahter . jp /) やゾ <ーチヤファイター 5 


R イベントブログ ( http :// blog . virtuafighter . jp /) をマメにチェックすべし！ 

次に、2年半の沈黙を破って開催される fWCCF CUP WINNER'S CUP 7 th 』 の店舗予 
選大会が7月25日(土)から開始された！明30日旧)まで続く店舗予選から、続く明5 
日(土）〜10月11日（日）までのエリア決勝大会を経て、目指すは10月に東京で開催さ 
れる全国決勝大会！今大会情報の詳細やルール • レギュレーションなどについては、 
rWCCFj 公式サイト ( http :// www . wccf . jp /) にて確認してほしい。全国ナン/ <■■ワンチー 
ム監督の栄誉を受けるのは、果たじ T ……!? 


この欄外ソーンでは、記事中で紹介し切れなかった各種ネタを掲載していくそ'。今回は立ち上けでネタが無いので(笑)、「よもやま大鳥居」の「大鳥居」について説明。セガ好きな人は知って 
いるかもしれないが、いわゆるセガ所在地•羽田はセガ社最寄リ駅のことアルカディア編集者は月に数回の頻度でココに行くが、編集部から若干遠いのが難点(笑）……。 
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ホビボックスが瀾を持して放つ期待の新 
作格闘ゲーム、プロジェクトケルべルス』 
の新キャラクターをアルカディアが独占公 
闐。見迸すことなかれ！ 


©MILESTONE/HOBIBOX All Rights Reserved. 


長浜めぐみ特別描き下ろしイラストだつ 


Windows 用ゲーム 『LOST CHILD 』 
を原作とする、期待のアーケード格 
闘ゲーム 『プロジェクトケルべルス』。 
今月は本誌アルカディアの独占公開 
の長浜めぐみさんの特別書き下ろし 
イラストと、メディア初公開の新キヤ 
ラク ターニ 人を紹介するぞ！ 


本作は強化外骨格（アーミ， 
まとって闘う対戦型格闘ゲーム。 

公式ホームページも公開されている 
ので、登場キャラクターやゲームシ 
ステムの情報が気になる人は、 
http :// www . procerjp / index.php へ！ 
対戦動画も配信されているそ'。 


斩キゃラ利 0 B ! 




新キャラ情報公開 


公開済みの12キャラに加え、17歳 
エージェント“涼樹あきら"と、相棒 
の人工生命体レイリア第0号"アギト" 
が参戦。基本だらしがないあきらに、 
その面倒を見るアギトといった二人 
の関係。これがどのような形で戦い 
に活かされるかが注目だ。 


ロケテスト版を一足先にプレイさ 
せてもらったそ'。このゲームのコン 
セブトである"ヒーローになリたかっ 
た人たちに捧げる格闘ゲーム"の名 
の通り、アツい対戦が楽しめるのだ。 
また原作をほうふつとさせる演出が 
随所にちりばめられていて、フアン 
にとってはたまらないゲームに仕上 
がりそうだ。「覚醒召喚(コンセプシヨ 
ン) J する日が待ち遠しいせ！ 


PROFILE: 谅榭あきら 

クサナギを監視する、とある組嫌に属するエージ 
エント。普段の生活はだらしなぐ家事はすべて 
相棒のアギトにまかせっぱなしだが、身体能力 
や戦閎スキルは常人よりはるかに高く、こと戦 M 
になれば人が変わったように活躍を見せる。 


プ□ジエクトケルべルス原作 • ロストチャイルドとは？ 


ド派手な超必殺技は決まればそう快感/〈ツグン 
だ。格閎ゲームプレイヤーはもちろん原作『口 
ストチヤイルド』フアンも遊んで欲しい。 


本作『プロジェクトケルべルス』は、 
たまソフト/ HOBIBOX から2006年 
に発売された Windows 用 ゲーム ソフ 
卜 『LOST CHILD 』 が原作。ダークな世 
界観が特徴の作品で、西暦2024年、 
地方都市「南甲」を舞台に、"アーミツ 
卜"と呼ばれる装甲に身を包んで戦 
闘するアドベンチ ヤーゲーム だ。 


主人公"時任将路"は、レイリアで 
ある"藍"の逃亡劇に巻き込まれ、正 
体不明の存在である"マガツカミ"に 
より命の危機に瀕してしまう。将路 
は藍と契約を交わし命を取り留める 
が、同時に手に入れた“アーミット" 
化する能力のため、以降はさまざま 
な戦いに巻き込まれることとなる。 


0号。クサナギの研究 
機関にで生まれたが、その存在を抹消されてい 
た。しかし何故か現在はクサナギを監視すると 
ある機関に保護され、涼樹あきらとコンビを組 
んでいる。自らが媒介になリ"ヴァルキリィ”を召 
遠することができる。無口でクールだが、口を開 
けば毒舌生活態度のだらしないあきらに対 UT 
するどいツッコミをボソリと入れるが基本的に 
あきらのわがままは M いてあげている。 
















M^ER^HDTLINE 




編集尾崎(以下•尾）：ブシロードさんが誇る大人気 TCG シリーズ『ヴァイス 
シュヴアルツ』に、ついに D 7 イマス』が参戦ですよ!！ 

ライターちくわ(以下•ち) g む。よろこびの大きさはよくよく伝わったゆえ、 
その「俺の嫁」チェック用の赤ペンはしまうがいいです。 

尾:現在好評発売中の H"HE IDOLM @ STER トライアルデッキ』には、今回 
紹介じ T いるカードの765プロ関係者 7 名が登場じ T います！ 

ち:なお、某とかちつくちて双子やオデ子、穴掘りつ娘ほかに半生を捧げる 
人は、不参戦に慌てる前に記事右下を見るといいだろうつう〜！ 


イマス』が誇る名曲の数々は、一発 
逆転のクライマックスカードで完全再 
現！無論力ードを使う際には、審査員 
へのアピールを忘れぬように。 


各すベてのカードにはプロデューサ 
一各位を胸キュンさせる、新たな名 
セリフの数々を収録0もちろん、あん 
なこんなのイベントもカード化 DA ! 
ちなみにカードの絵柄にはこの通 
リ、今回のみの特別描き下ろしが含 
まれているそ。プロデューサーを名 
乗るなら、この『トライアルデッキ』は 
必携だよキミイ！！ 




プシロードカードフエス2009 

スタンダード大会ちアツいせ!！ 


ブシロー ド カー ド フェス2009 
では"ヴァイス シ ュヴァルツ"の全 
国大会が開催されたそ'。スタン 
ダード大会とは今までに発売さ 
れている「すべてのカード」を使 
用して対戦をする大会。まさに全 
国で最強のヴァイスシュヴァルツ 
プレイヤーを決める大会なの 
だ。まさに力ードゲーム界の闘劇 
と言えるぞ!！ 


，ぶ 


‘一 


え、よしなひじき先生や藤枝 


雅先生たちの描き下ろしィ 
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旬の新作ゲーム目白押し!! 


固『 旬の新作ケー I 

圖 圈 < ， 

New Comer Front Line 




これからの稼働予定タイトルを一気に紹介するニューカマ_ 
最前線。今月も要チェックのタイトルが盛りだくさんだそ！ 



正統な血を受け継ぐアクション RPG の決定版!？ 

シャイニング•フオースクロス 

あの『シャイニング』シ u —ズの 
名を冠したアクション RPG の最 
新情報を極秘入手！ □ケテスト 
で S せられた憇見などを元に、よ 

■メーカー： セガ 

■躁肪 法：昉レバ- +4 ボタン+タッチパネル 

■使用基板： RINGEDGE 

■ジャンル：協力型アクション RPG 

■稼働日：今冬予定 

■ネットワーク： ALLNet 

I り完成度がアップしたシステム 
周りを解説していくぞ!！ 


曹べて幻遇 いが"夕飼“ 

春先に実施された都内ロケテストを経て、本格 
稼働へ向け鋭意制作中の『シャイニング•フォース 
クロス』（以下 SFC )。 幻想世界に隠された財宝を求 
め、駆け出しトレジャーハンターとなったプレイヤー 
たちが遗跡を冒険する話題のアクション RPG だ。 

ネットワーク協力型となる本作では、他のプレ 
イヤーとパーティを組み、最大四人までの協カプ 
レイが可能。多彩な敵モンスターに加えて、トラッ 
プなどのギミックを協力して攻略する。さらに携； 

コンテンツの 「 SFCNet 」 では、ミニ ゲーム や オーク 
ションなどのコンテンツが充実。新米ハンターたち 
のプレイ環境を強力にサポートしてくれるぞ！ 



Check Point 1 意思疎通に必要なチャットも 
_ . 充実。シチュエーション別に多 

チヤツト機能 数用*ざれてし4。 




CHECK POINT 2 冒険中に入手した素材で武器& 
I M-XT 防具を自己生産 0 支給されたコイ 
アイアム王桂 ンは各種ァィテムに交換可能忆 


II 



1 . Majaa^ggl 

一 .i 

l I,1^1 I 



プレイヤーが装備した武器の系統別に、3種類の 
スキルタイプから選んでメイン&サブにセツト可 
能 0 プレイヤーの判断に応じて、戦開状況に合わせ 
たスキルタイプを自由に使い分けられそうだ。 


武器&タイプでカスタマイズ！ スキルシステム 


rSFCj にはファンタジー RPG で定番の職業といった概念が無く、プレイ 
■一が装備した武器で攻拏方法が変化する。ロケテストの段階では、ツリー 
構造のスキル別にポイントを割リ振る形だったが、3種類のスキルタイプを 
選択&装備する方式へと変更された。装備可能な武器には5系統あって、 
それぞれの系統別に「アタック/デイフェンス/バランス」の3種類が存在。 
同じスキルタイプを使い続ければ、スキルタイプの練度が上がってレベルアッ 
プ！ポイント割り振リでスキルレベルが強化^ I ていくぞ。 



©SEGA 
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これぞ音ゲー x ガンシューの新スタイル!？ 

ミュージックガンガン！ 


音ゲーの高揚想と、ガンシューの 
奭快感をミックスした超新®覚ジ 
ャンルがここに E 生！直感重視 
の簡単操作 S やり込み要索も满8 
で、音ゲー S ガンシュー初心者も 
八マれる r 音シュー J を体感せよ!！ 


ポップでノリノリなサウンドに合わせて 
サウンドイーターをガンガン擊ちまくり！ 

夏休みシーズン真っ盛りの街中で、話題沸騰中なタイトー 
の最新作『ミュージックガンガン！』。ぱっと見た感じは単な 
るガンシューにも見えるけど、"音シュー"と名付けられた 
本作を侮ることなかれ。軽快な BGM に合わせて狙い轚つプ 
レイ惑は、これまで体験したことの無い面白さ!？むろんリ 
ズムアクションのキモとなる楽曲は、だれもが知っている名 
曲からオリジナル曲まで幅広いラインナップ。初心者からマ 
ニアまで楽しめること請け合いなので、まずは1プレイして 
みるべし！ 


サウンドイーターが投げる「音モン 
スター」を狙って、マーカーが光る 
タイミングに合わせてシヨット！ 


カワイイ曲がてんこ盛り 7 》 

ク Don’t say " lazy " (アニメ r けいおん! J より） 

■ Baby cruising Love ( J - POP ) 




シアター形式の近接画面で迫力満点!？ 

ホーンテッドミュージアム 




業界初！シアター形式の近接画 
面で大迫力なガンシューがタイト 
—か 51 MJ - ス！そう快感重視 
のシアター型アトラクシヨンを生 
き抜いて、博物館で巻き起こる怪 
奇現象の謎を解き明かせるか？ 



広大な博物館内を探索 
超常現象の謎を解明せ 


あらゆるジャンルを凝縮して IS め込んだ 
迫力のガンシューテイングでストレス充黻! 


高精細プロジェクターによる迫力満点な映像と、大出力の 
ウーファースピーカーと いった、豪華仕様の シアター 型ガン 
シューティングに真打ち登場！ ア トラクシヨン性を重視した 
本作は、弾数無制限&リロード不要といった親切設計。暗闇 
では懐中電灯、戦闘シーンならハンドガンと、多機能なガン 
コントローラーを片手に、博物館で巻き起こる不可思議な現 
象の原因究明を目指すことに。自由に選択可能なステージ構 
成 も 豊富で、 ス リリングな展開を繰り返し楽しめる仕掛け だ。 
























頭脳 & 肉体を一緒にトレーニング!？ 

ありそうで無かった本物のブ□ックを 
■•ノ W 使った新感覚のドキドキゲーム!！ 



CSEQESIEESSH^Z&Ei 



7 ロックを獾み上げて 
みんな T あそほうっ！ 

これまで独創的な筐体モノを数多 
く生み出してきたセガが、よリ斬新 
なアイデアを詰め込んだリアルブロッ 
ク ゲーム 『ぶろっく ぴ一ぼ一』。 その 
特徴は、 ゲーム 画面と完全リンクし 
た本物の大型ブロックを積む操作方 
法にある。 ゲームルールは 子供でも 
楽しめるシンプルなモノで、基本ゲー 
ムなら「ブロックを足場に食べ物を 
キャラに食べさせる」といった感じ。 
ただし、制限時間内にクリアしないと、 
ブロックが崩れるドキドキ機能付き。 
一人でじっくり積むもよし、みんな 
で協力するもよし。さらに2台設置 
されていれば、3試合先取の通信対 




基本ゲーム&通信対戦では、足場を作ってぶろ 
つくび一ぼ一においしいものを食べさせよう。 



戦まで楽しめるお得な機能もあるそ!! 


ゲームは2種類あって、画面を動き回 
るぶろっくび一ぼ一に、ブロックで足場 
を作っておいしい食べ物を食べさせてあ 
けるのが基本ゲーム。対してボーナス 
ゲームでは、わるぴ一ぽ一が指定した形 
に合わせてプロックを積めば OKo どち 
らも制限時間に注意してがんばろう!！ 


ぶろつくび一ぼ一たちは青•赤•黄の3種類。色ご 
とにジャンプが得意など特徴があるのだ！ 

«138ぺージからの漫画もチェック！ 


ブロックを型通り積み上げな$やダメ！ 


zmizUiMiziw-uuxh 


オンラインイベント開催！ 

悠久の車輪 〜 Eternal Wheeh 
4 thl クスパンシヨン混沌の楔 


日月フ日（金)〜 1 B 日（日）闋 
催されるオンラインイベント 
にキミも爹加しよう!！ 

また、班者轚加企画の速鞴ち 
35届けするそ！ 



アルカディア杯 
「聖王騎士団」入_試験実施 

悠久の車輪のオンラインイベントに 
て、アルカディア杯を開催！ 「聖王 
騎士団」入隊試験となるこのイベント 
では上位に入賞することで、特殊称号 
を獲得できるぞ。獲得できる特殊称号 
は、1位から30位が「聖王親衛隊」、以 
下31位から100位までが「聖王騎士団」。 

称号の獲得チャンスは比較的多いの 
で、奮って参加してみよう！ 


神聖帝国、またはマルチ国家に神聖 
帝国を含むカードを合計配置レベル5 
以上でデッキを構成すること。プレイ 
ヤーレベルに依らず、総ての召喚獣使 
用可能&15レベルまで登録可能。 


㈣ 败 1 

u 


読者が考えるオリジナルカー 
にて Saria さんが大賞を獲得した 
姫ポラリス J 。 この力一 
みさんに決定！早速下書きと 
入手したので公開しよう！いつ出 
からないが、カー 
進行中とのこと。お楽しみに！ 


今年の7月は新作ラッシュだつたが、それ以降も期待の新作は盛りだくさん。 


気になるタイトルがあるか要チ I ツクだ！ 



プロジェクトケルべルス マイルスト-://ホビボックス対戦格 H 

バラセロルンべ〜空舞!!導陣〜プレリユード アールエス 対戦型シューティング 

トラプル☆ウィッチーズ AC 〜 アマルガムの娘たち〜 タイトー/冒険企画局シューティング 

ひぐらしの哭く頃に 雀 AQ インタラクティブドラマティック麻雀 

MONSTER Ancient Cline エクサム 2D 対 棚！！ 

デモンブライド エクサム 2 D 対戦格 H 

サイバーダイバー タイトー ネットワーク MM 0 SFPS 

THE KING OF FIGHTERS 2002 UNLIMITED MATCH SNK ブレイモア 2 D 対戦格 H ゲーム 

シャイニング•フォースクロス セガ ネットワ-油® 7 ク 5/ i>flPG 

旋光の輪费 Dis-United Order グレフ 対戦ァクションシュ-ティング 

豪血寺一族先祖供養 アトラス 2 D 対戦格鬭ゲーム 

TOPSPEED タイトー ネットワづ规 a レ-スゲ-ム 

OPPOPO BOOM (オ ツポポ ブーン!!） タイトー 体感ゲーム 

±M SUCCESS パズルゲーム 

メタルギアアーケード KONAMI FPS 

[NEW] BASEBALL HEROES 2009覇者 KONAMI 

太鼓の違人 12 ドーン!と増置版 バンダイナムコゲームス音楽ゲーム 

ぶろ つく び一ぼー セガ リァルブ□ック.ビデオゲ-ム 

ホーンテッドミュージアム タイトー シァタ- SWT ノシュづィング 

ミュージックガンガン タイトー 啬シュー 

ザ☆ビシバシ K 0 NAMI パラエティゲーム 

ホースライダーズ2 KONAMI 期 馬力ードゲーム 

[NEW] 麻雀格 H 倶楽部我 II 転生 KONAMI ォンラィン対咖雀ゲ-ム 

才トメクライシス ェクサム 剿>女タィマンアクション 

テーブルゲームオンライン GTO 死神の遊戯 ェクサム テーブルゲーム 

Touch Striker セガ ビデオゲーム 

箱つみ MAX Fuuki 対 W パズル 

天までマイル Fuuki アクションパズル 

三国戰記2乱世英雄 IGS 横 スクロールアクション 

jubeat ripples KONAMI 級シミュレ-ジョンゲ-ム 

ポーダープレイク セガ ネ•ノトヮ-如ポットゥォ-ズ 


TANKITANKITANK! タンクタンクタンク パンダイナムコゲームスパトルパ-^ゲ-ム 


エレべ— ター アクションデスパレード 

タイトー 

アト於:/ノシュ -j ィング 

beatmania HDX 17 SIRIUS 

KONAMI 

DJ シミュレーションゲーム 


©SEGA 
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グラビア系を中心に活躍する、笑顔が素敵 
なアイドル。イメージガールプロジェクト 
を機に『三国志大戦 J にハマリ、『3.13』では 
騎兵単求心デッキで太尉昇格戦まで到達。 
•オフィシャルブログ 
http://ameblo.jp/kajitaniemi/ 


CZ3 


三国志大戦3 &き JM の天翔 


■ジャンル：リアルタイムカード対戦 


操作方法：ぺ.ベ--、 

発売日： 2009年7月23日（稼働中） 


新カードだけでなく、さまざまな変更や新要索が加 
えられた『猛き鳳凰の天翔（以下、 3.5) 』 。 注目ポ 
イントをチェックしつつ、 W 々まで楽しもう！ 


やり込み要素が充実!! 


システム変更でプレイ感一新!！ 


続編移行時の君主カード引き継ぎ 
を除けば、大会やネットワークイべ 
ントでしか手に入らなかった特殊称 
号。だが、『3.5』では宿星称号システ 
ムが追加され、プレイを重ねること 
で使用カードに応じた称号をもらえ 


るように！思ったように位が上がら 
なくても、プレイを続ければ宿星称 
号の獲得に近付くのはうれしい限り。 
また、兵士モデルも一覧画面が追加 
されるなど、コレクション要素が強 
くなつている（詳しくは P 45 にて)。 


これまでの/トジョンアップは力一 
ド追加がメインで、 計略などに調整 
が入ることはあっても、基本システ 
ムが大きく変わることは無かった。 

だが、『3.5』では基本システムも 
大幅に調整され、特に士気の上昇ス 


ピードが速くなつたのは大きな変更 
点。ガンガン計略を使えるのでそう 
快感抜群だ。さらに撤退時の復活力 
ウントが短くなつているので、これま 
で以上にアグレツシブな戦いができ 


こだわリの武将カードを使い続ければ、それに 
応じた宿星称号がもらえる可能性がある。称号 
を獲得し自分の個性をアピールし fc う。 


待にスタートボタ: 


武将力ード登録時にスタートボタンを押すとこ 
の画面に。選択しやすいだけでなぐどの兵士モ 
デルを持っているかがすぐに分かる。 


『3.5』では士気がたまりやすくなっているので、 
ガンガン計略を使える。まずは積®的に計略を 
使い、『3.5』の戦いを楽しもう。 


士気を12も使ラ超大型計略も追加された。撤退 
カウントの調整によりぶつかリ合う機会も増えて 
いるので、派手な戦いが期待できるそ'。 


新カードを大量追加 


もちろん、バージ ヨン アップの目 
玉である新カードも充実。各勢力 ご 
とに数枚の軍師カードと多数の武将 
カードが追加されているので、デッ 
キ構築の幅が大きく広がるぞ。 

また、今回追加された武将カード 
は、どれも個性的な能力や計略を持っ 
ている点も見逃せない。特に計略は 
まったく新しいタイプのものが多い 
ので、既存カードとの組み合わせも 
含め、研究しがいがあるぞ。特技も 
増えているので、同系統の武将でも 
選択に悩むことが多くなリそうだ（詳 
しくは P 46、 P 52 〜 P 61 にて)。 


转_圈幽茨罗罄这興!墓！)!！ 雖 


謝^!!卿臨 

























































プレイを重ねるごとにポイントが 
たまリ、使用カードに応じた特殊称 
号がもらえる新要素「宿星 称号」。,、 
ゲーム終了前（兵糧を獲得した後) 
に宿星ポイントの画面となり、その 
とき使用したカードに応じて各勢力 
のポイントが増加。ゲージが満タン 
になると、勢力ごとの特殊称号を獲 
得できる。一度称号を獲得した勢力 
でも、さらにポイントをためればより 
ランクの高い称号が手に入るぞ。 

また、特定の武将力ードを使い続 
けると、各勢力の称号とは違う 、 ge 
将カードごとの称号を獲得できるこ 
とも。こだわりの力ードを使い続け、 
宿星称号で個性をアピールしよう！ 


宿星称号の一例 


議 

魏の力ードを 
一定回数以上使用 


魏のカードを 
一定回数以上使用 

神 

【 SR 】 張遼を 
一定回数以上使用 


【 SR 】 諸葛亮を 
一定回数以上使用 

mi 

【 R 】 孫策を 
一定回数以上使用 


遊武練の章 


通算試合数や使用した軍師カード 
の種類、英傑伝のクリア状況などに 
応じて手に入る兵士モデル。選択し 
たものに応じてゲーム中のシステム 
音声も変わるため、こまめに選び直 
したいと思っていた人も居るだろう。 
『3.5』ではそんな思いが届いたのか、 


兵士モデルの選択画面を追加。武将 
カード登録画面でスタートボタンを 
押すと、一覧から簡単に好きな兵士 
モデルを選択できるぞ。 

また、『3.5』ではこれまで以上にさ 
まざまな兵士モデルが用意されてい 
るとのこと。今後の登場に期待だ。 



これまでのマッチング画面での選択と違って、 
H 5』 では落ち着いて選択できる。一覧できるの 
でコレクションもしやすいぞ。 



特殊な条件で手に入るものなど、多数の兵士モ 
デルが用意されているとのこと〇ネットワークイ 
ベントで手に入るものもあるのだろうか？ 


b ツ hau フ Partn ft 売閎通 !! 


赤壁の戦いを舞台にアクションやロマンスが描か 
れた超大作、『レッドクリフ』。その完結編となる 『Part 
n 』 が、 DVD と Blu - rayDisc になって登場！しかも 
DVD のコレクターズ • エディションには、『三国志大 
戦』で使用できる 【 LEX 】 曹操など、豪華特典がめじ 
ろ押 U フアンなら必ず手に入れたい一品だ。 


『レッドクリフ Part II -未来への最終決戦一』 

コレクターズ_エディション (DVD) ¥6,090 (税込） 
スタンダード‘エディション (DVD) ¥3,990 (税込） 
Blu-rayDisc ¥4,935 (税込）すべて8月5日発売 
発売元：エイベックス • エンタテインメント 
販売元：エイベックス • マーケティング 



■—人用のゲームモード.英傑伝に、 
上達に役立つ武練の章、高難度の敵 
に挑戦できる超武錬の章、激武練の 
章に続いて「遊武練の章」が追加 
これはその名の通り「楽しめる武練 
の章」で、各話ごとに設定された特 
殊なルールの中で、通常の対戦や英 


r Mpni ■相，他 4 - • ， 通 

1 ^ 9 ; 幽 _ 

T *** 遵 WR し " C <« •い 

各話ごとに特殊なルールがあリ、第一！ 

スト9まで登録可能となっている。敵のハイパー 
牛金軍は、強イ法などがハイ/レに！ 


遊びの幅が増える注目の新要素！ 


)1 里初 I 芎逛取;練の單 


プレイを重ねると特殊称号が得られる 
r 宿星システム」。獲得して自分の個 
性をアピールしよう。特殊なルールで 
楽しめる r 武練の章」にも注目だ。 


兵士モデル 


宿星称号システム 


『3.5』ではゲ—ム終了前にもラー画 
面。使った力—ドに応じて、各勢力 
のゲ—ジがたまつていく。 



ゲ—ジが满タンになると宿星称号 

をゲット！上位君主以外でも、称 

号を1ぶ楽しみを味わえるぞ〇 






















































新特技をしっかり把握して武将選びの幅を広げよう！ 

新将技 I 穴車崩射 j I msu 


バージヨンアップに伴って追加された 
r 大軍 j 、 r 崩射」、 r 暴乱 j の特技。各武 
将の能力の大切な一部なので、性質を 
理解してしっかり活用しよう。 


最大兵力が増加し、自城での回復も早く！ 

大軍 


「大軍」の特技は、最大兵力が約130%にアップ 
する効果がある。開戦時は満タン（約130%)の兵 
力で戦い始めることができ、兵力が滅つてしまつ 
ても、約130%まで回復させることが可能だ。 

兵力が多ければ単純に撤退しにくくなるため、 
兵力が約130%の状態なら、武力が1高い兵力 
100%の同兵種に対してほぼ互角に戦える（乱戦で 
ほぼ同時に撤退する)。さらに、兵力が多い状態なら、 
ダメージ計略で撤退しにくいという利点もある。 

「最大兵力が多くても、その分回復に時間がかか 
るのでは？」と思うかもしれないが、そこは心配ご 
無用。「大軍」があると、自城内での兵力回復が少 
し早くなるのだ。粘り強さを有効に活用しよう。 



「大軍」を持つ武将は、兵力が多い 
ほど功果が高くなる「鎳兵」系計略 
と相性がいい。兵力130%の状梅で 
「孔明の大練兵」を受ければ、かな 


火計などのダメージ計略に対して 
は、知力が同じでも撤退しにくい。 
なお、武力+1の部隊と比べた場 
合、乱戦時は攻擎力こそ低いが粘 
リ強いため、壁役とじ T 優秀だ。 



「大軍」を持つ武将は能力値が抑えられている 
が、その効果は絶大。十分選択肢に入るはずだ。 


楢兵の無敵檐を消去! 

崩射 


弓兵限定の特技として追加された「崩射」。この 
特技を持つ部隊は、走射中に敵槍兵に弓攻撃を当 
てると、一定時間その無敵棺を消すことができる。 

「崩射」は楢擊を封じられるほか、当たり前だが 
騎兵の突擊と相性がいい。「崩射」で無敵槍を消せ 
ば、迎擊を怖れず突擊を狙えるそ'。ただし、無敵 
槍が消えている時間はそれほど長くないので、突 
擊を狙う際は素早く連携させよう。 

なお、「崩射」の効果があるのは、走射をし始め 
た直後だけなので注意。さらに、「乱れ擊ち」など 
の計略を使わない限り、複数部隊の無敵槍を消す 
ことはできない。走射中にターゲットを変えても、 
「崩射」の効果があるのは最初に攻擊した敵のみだ。 



全部隊そろえれば戰壩全体号令に!？ 

暴乱 


「暴乱」の特技は、味方が「〜の乱」という名の付 
いた「暴乱」系計略を使った際、その効果対象にな 
るというもの。この特技があれば、戦場内のどこに 
居ても「暴乱」系計略の効果を得られるのだ（自城 
内に居ると効果は無い)。「暴乱」系計略を持つ武将 
はすべて特技も併せ持つほか、「暴乱」の特技のみ 
持つ武将も居る。対象が何部隊でも効果や必要士 
気は変わらないので、「暴乱」系計略をメインに考 
えるなら、特技を持つ武将を複数入れておきたい。 

「春乱」系計略は、メリットとデメリットを併せ 
持つが、全体的に必要士気が少ないのが特徴。メ 
リツトとデメリットを良く理解し、使う状況や複数 
使う場合の順番を考えよう。 



暴乱系肝路の効果 


m 

知力が上昇 

■ 

兵力が回復 

■ 

兵力が徐々に回復 

■ 

武力が低下 


移動速度が低下 


知力が低下 

m 

兵力が徐々に減少 

■ 

強制的に前進する 

l 

自軍の城ゲージが徐々に減少 


「暴乱」の特技を持っていれば、自 
城内以外ならどこに居ても「赛乱」 
系計略の効果を得られる。特技を 
持つ部隊でデッキを組めば、全体 
強化の感覚で使えるそ'。 




































9 漢.軍師 007【 SR 】 沮授(地） 呉.軍師007 【 SR 】 周姫(人） 

ゲ-ジ 上昇 H ため時間 M 効果時 f^TT 1 r ゲージ 上昇 d ため時間 T A 厂効果時間 ] B 


効果範囲内の追加効果は武力上昇で、ため 
時間こそ長めだが、一般的な英傑号令並みの 
武力上昇値を得られる。発動時に最大士気が 
減少するデメリットもあるが、これは逆境系の 
計略と併用することでメリットにもなるそ'。 





発動まで数カウントを要するので、攻めに使うなら少し早め 
に使用しつつ、そこに向かって戦線を 


線を上げていくといい。 


効果範囲内の追加効果は、武力上昇に加え 
弓兵なら移動中も弓攻撃が可能になるというも 
の。単体では大した効果ではないものの、「麻 
痺矢の大号令」などとの組み合わせはかなり強 
力だ。なお、効果中に走射をしたければ、当 
然一定時間停止する必要があるので注意。 

群•軍師007 【 SR 】 王異(人） 

I ゲ-ジ上昇 1 a 1 ため時間1 B 「効果時間 j A 

効果範囲内の追加効果は、移動速度の上昇。 
武力上昇こそ基本値しか得られないが、兵種 
を問わず効果があり、ゲージのたまりが早い上 
に効果時間が非常に長いのが特徴。移動速度 
上昇の効果は「神速闘攻」より低いが、槍兵と 
攻城兵は迎撃されないので覚えておこう。 


効果範囲の外に居る味方（自城内は除く）を 
撤退させ、撤退させた部隊の合計コスト分、効 
果範囲内の味方の武力上昇値が増えるという 
変わった「攻略」。効果後に撤退する計略を使っ 
た部隊や、兵力が残りわずかの部隊を効果範 
囲外に配置すれば、効率良く武力を上げられる。 


兵書の種類も増加！ 

新タイプの奥義「攻略」だけでなく、奥義に 
効果を追加する兵書の種類も増えている。特 
定の兵種に効果がある神速攻勢、車輪攻勢、 
徒弓攻勢のほか、防柵再建や速度上昇なども 
あるぞ。奥義との組み合わせもパターンが増 
えているので、有効なものを模索してみよう。 


※ゲージ上昇、ため時間、効果時間は、編集部調べによる目安です。ゲージ上昇は早い順に ABC 、 ため時間は短い順に ABC 、 効果時間は長い順に ABC とじ T います。 





































定石の変化に素早 < 対応せよ! 





挂本システム奖史庙 


3.5』になり、ゲームの根幹となる基 
本システムにも大きな変更が加えら 
れた。変更内容と新たなセオリーを把 
握して、よ D —層ゲームを楽しも5! 


3.5 では士気を惜します -ヒ日、古 Ffz 

計略を使ってガンガン攻めよう！ エ讯工升还 


試合全体で 
たまる士気 


約30 


士気1上昇に 
必要な時間 


約 3.3 C 


『3.13』では試合全体でたまる士気 
が約24、士気が1たまるのに必要な 
時間は約4カウントだったが、右上 
にまとめたように『3.5』では士気の上 
昇速度が早くなった。これまでは必 
I 要士気の多い計略を駆使した攻防は 
|1試合に2回、多くて3回程度だった 
が、今回は数度にわたって激しい攻 
防が繰り広げられるようになったぞ。 

；士気を多めに使って攻めても、仕切 


リ直し後に再度ぶつかリ合うまでに 
十分な士気がたまることも多い。勝 
負どころでは士気を惜しまず使おう。 

なお、序盤からガンガン計略を使っ 
て攻められる半面、少しまごついて 
ると士気が最大までたまってしまう 
ことも。オーバーフローしてムダに 
ならないよう、適度に計略を使って 
足並みをそろえたリ、逆に敵の足並 
みを乱すことが重要になリそうだ。 


※魅力がゼロの場合 


細か < 使える計略が重要!？ 

必要士気が少なく使い勝手のいい計略を積極的に使 
えば、敵の足並みを乱しつつ自軍の体勢を整えられ 
る。こういった武将を組み込むのも重要だ。 


士気を惜しんで足並みが乱れる 
と、士気がフローして困ることに。 
特に2勢力以上のときは注意。 


魅力が多めのデッキであれば、序 
；盤のこのタイミングで大型計略を 
使って押し込むことも可能だ。 


士気を12使う超大型計略ち!! 

群雄以外の勢力に一つずつ追加された、必要士気12 
の超大型計略。今回の士気上昇速度であれば、狙う 
機会は意外と多い。迷う前に使ってみよう！ 


各部隊の城攻撃力を把握して、 
効率良く城ゲージを奪おう！ 


I 『3.5』では武力や兵種のほか、部 
!隊のコストも城攻擊力に影響するよ 
うになった。もちろん、コストが高 
いほど城攻撃力が高くなるぞ。また、 
i 城門と城壁の攻城ダメージの差が、 
『3.5』ではよリ大きくなっている。 

そのため、「コストの低い敵の端攻 
城を無視してでも、コストの高い部 
隊で城門攻城を狙う」といった戦術 
: t \ これまでよリ有効となる。城ゲー 


城門さえ高コストの武将で抑えら 
れれば、ある程度端を低コストの 
騎兵で攻城されても問題ない。 


攻城ダメージ 


•コスト3武力1〇榼兵の城門攻城 


各兵種&コストの攻城ダメージ 


ジを多く奪いたければ、積極的に敵 
城門を狙い、高コストの部隊を攻城 
させよう。なお、各種召喚兵の城攻 
擊力は、コスト1と同等かそれ以下だ。 

•コスト1 K 力1〇搶兵の城門攻城 

攀 


城攻拏力が低い騎兵でも^コスト 
3ならそれなりのダメージになる。 
攻城役の選択は再考が必要だ。 


コスト 2.5 象兵 

(武力 10) 


コスト3棺兵 

ヂヵ 10) 

コスト1攻城兵 
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攻防がよ 0 激しく！ 復活カウント 


復活カウント表示 | ゲーム中のカウン 


はじきオーラの 
仕様変更をチェック！ 


象兵のオーラ 


武力差がある状態での 
戦闘を見直そう 


武力依存度と乱戦 


『3.5』では、戦闘時の武力による 
影響が『3.1』時代に近くなったので、 
武力で大きく勝っていれば、ほとん 
どダメージを受けずに短時間で敵を 
倒せる。逆に、武力で負けていると 
あっという間に撤退させられてしま 
ので、無理な戦闘はしないよう注意。 

また、乱戦状態から抜けにくい変 
更も加えられている。ぶつかり合い 
がこれまでより多くなるだろう。 


敵が武力2が2部隊、武力3が2部隊、武力8が1 
部隊でも、武力8と武力10の2部隊でこの通* 
逆に、武力で劣っているときは乱戦を避匕 


そのまま進軍一度自城に戻ってから進軍 r 


特技「復活」 24秒 


特技「復活X 3」 12秒 


接触した敵部隊をはじく象兵の 
オーラは、『3.5』では敵に接触した際 
に消えるよう調整された。連続では 
じくことができないので乱戦されや 
すく、複数の部隊を同時にはじくこ 
ともできないので注意したい。 

なお、敵をはじいた後に再度才一 
ラが発生する条件は、 「一定距離の 
移動」。最初にオーラが発生するとき 
と同じだが、必要な距離は短い。 


システム変更点の影響は？ 


これらの変更点は、どのような変1匕をもた 
らすのか？簡単に考察してみた。 


復活カウントの短縮 
により体勢を立て直し 
やすくなつたので、最 
後の最後まで戦える。 
多少リードされても諦 
めず、逆転を狙おう！ , 


武将が撤退してから復活するまで 
の時間が、『3.5』になって少し短縮さ 
れた。画面右上のミニマップに表示 
される復活カウントと、画面上部に 
表示されているゲーム中のカウント 
に換算したものを表にまとめたので、 
参考にしてほしい。 

この変更により、戦場で敵と戦え 
る時間が増えるのはもちろん、敵に 
せん滅されても防衛部隊がよリ早く 
復活するため、これまでよリ自城へ 
のダメージが少なくて済む。左のペー 
ジで触れた士気上昇速度の変更と相 
まって、よリ激しい一進一退の攻防 
が繅リ広げられることになるだろう。 

逆に、守リに徹してカウンターを 
仕掛けても、勝負を決めるほどのダ 
メージを与えるのは難しい。無理に 

撤退から復活までにかかる時間 


通常 30秒 


制して攻め込むことが重要になってくる。守りから 
のカウンター狙いは有効な戦術の一つだが、敵の 
復活が早いため以前ほどの決定力は無いだろう。 

さらに、象兵のはじきの調整や武力依存度の上 
昇、乱戦の仕様変更により、武力を生かした戦い 
がこれまでより多くなりそうだ。コストによる城攻 
撃力の変化も相まって、高コスト高武力の部隊を 
中心とした、枚数の少ないデッキも十分に活躍で 
きるだろう。また、武力上昇値の高い号令や、超 
絶強化系の計略にも注目したい。 


カウンターを狙うと、体勢が整った 
相手から逆にカウンターを仕掛けら 
れたリすることもある。敵城に大ダ 
メージを与えたければ、きっちり体 
勢を整えて敵陣近くでのぶつかり合 
いを制し、そのまま攻城に向かう必 
要があるのだ p 『3.5』の感覚に慣れ、 
的確な攻守の判断をしていこう。 


約 12.5C 
約 10C 
約 5C 


オーラが出る条件は「一定距離の移動 j なので、 
移動速度が低下しているとなかなか出ない。象 
兵がうつとおしければ移動速度を下げるのも手？ 


カウンター時の攻城の目安 

含城の目の前で敵部隊を撤退させつつ攻城に向 
>ヽう状況を想定し、敵の復活タイミングをチェック 
_は敵視点)。 


自城に戻らずそのまま攻め上がった場合は、移勖 
速度の遅い楢兵でも攻城が間に合ラ。 


1回の対戦中に使用できる士気が増えているの 
で、計略をガンガン使った派手な戦いが展開され 
るだろう。大型の計略や計略コンボを使っても、 


仕切リ直した後にはある程度の士気がたまってい 
るので、積極的に計略を使って攻めていこう。逆に、 
こまめに計略を使わないと士気がオーバーフロー 
してしまう勢いなので、守りにばかり計略を使って 
いると、押されっぱなしになる可能性も高い。 

また、復活カウントが早くなっているので、積極 
的に戦場中央でぶつかり合って、そこでの攻防を 

































変更点補足 


「飛天の舞い」は移動速度上昇率がわずかに滅少 
したが、効果中は槍兵が迎擊を受ける点は同じな 
ので、使い勝手が大きく変わることは無い。だが、 
「神速戦法」と同程度の移動速度上昇がある計略に 
対しては、ギリギリ追い付かれてしまう。 

「約束の援兵」は、召喚兵の武力が4に上昇。た 
だし、『3.5』では召喚兵全般について、自城内での 
兵力回復が大幅に遅くなっているので注意。 

「漢の意地」は、効果時間の知力依存度が上昇。 
[ C ] 陳武はほぼ変わらず、 【 R 】 周泰はやや延長とな 


リ、知力を上げて使うと大きく効果時間が延びる。 
「我が屍を越えよ」も、知力依存度が上がっている。 
通常時の効果時間はほぼ変わらないが、知力を上 
げたときの効果時間延長が若干伸びているようだ。 

「暴虐なる覇道」は移動速度上昇率が増加したも 
のの、槍兵なら迎撃を受けない点は変わらず。受 
ける城ダメージは上がっているが、大半の号令系 
計略と違って効果時間は短縮されていない。 

「戦乱の一番槍」「戦乱の誉れ」「戦乱の攻勢」は効 
果時間こそ延びたものの、効果終了後に増える士 
気(戦乱の攻勢は最大値)が1減少。「逆境」系計略(詳 
しくは P 60) の追加により、最大士気減少の効果が 
メリットにもなるので、妥当な修正だろう。 


■■■ _ I 効果範囲大幅拡大_ 

糧寸断 

[神連戦法 効果時間延長 

1^) 果時間延長 

唯我独尊 g 力果範囲が奥に移動 

: じ -:.-.: 



効-時間延長 

' 奥行き 共に) 
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值增加 

厂効果時間延長 
I召喚兵武力増加 

t 拿尤の如く I武力上昇間限短縮 

〔国力3時武力上昇値増加 
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決起の麻痺矢| 麻痺矢速度低下率増加 

国力3時武力上昇 価増加_ 
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C】 戯志才 
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|~【 R 】 太史慈 




既存カードの変更点を一挙公開!！ 




『3.5』では基本システムの調整に併 
せ、計略や奥義も大幅に変更されてい 
る。新たな戦場でとまどうことが無い 
よう、しつかりチェックしておこう。 





Ver .3.5 計略変更点 




国カゲージの仕様変更 

漢の特徴である国カゲージは『3.5』で仕様 
が変更され、国力が3を越えると0になってし 
まうように。これまでと違い、国力3時の決起 
系計略を連発することはできないのだ。 

その分、国力3時の決起系計略はほとんど 
が強化されている。強化系は武力上昇値が増 
加しているほか、「決起の大車輪」は車輪のサ 
イズが拡大、「決起の神速行」は突擊ダメージ 
や移動速度上昇率が増加などの強化点がある。 

とはいえ、国力3に見合う戦果を単体強化 
で上げるのは簡単ではない。国力を減らして 
高い効果を得る、憂国系との併用も考えたい。 






































































































































































計略範囲ピックアップ解説 


機略自在 （【 SR 】 司馬懿） ■ 自縄自縛の計 (【 C 】 陳羣) 


BHpl EH^j 

MBS BHIB 


自身も含むようになったが、範囲は狭くなってい 範囲の拡大だけでなく武力低下値も強彳匕「練兵」 効果範囲が縮小した上、より手前に移動している。わずかだが縮小された「連環の計 J。 敵の4 

る。敵にかけるときはかなり接近する必要がある。 系計略を軸としたデッキへの対策となるか!？ 乱戦中の敵しか入らないと考えていい。 ドのみを抑える使い方が多くなリそうだ a 

























































































































































「局地の看破 J は効果範囲が広く、敵の 三国志大戰軍 

計略を封じやすい。1回しか使えない _ 

ので、反計する計略はしっかリ選ぼう。 


『3.5』 
注目 力 


ff 計略& 
•ド解說 



知力に依存する新計略を解説 知力依存系計略 


【 SR 2】 曹操の「英知の大号令」や 
[ R 2] 夏候惇の「知勇一転号令」など、 
知力に応じて効果が変わる計略が追 
加された魏。知力の高い武将が多い 
ので、相性のいい計略といえる。 

「英知」系の計略は、対象となる部 
隊の知力が高いほど、武力上昇値が 
高くなる。 【 UC 】 辛憲英の「賈女の教え」 


や軍師 【 SR 】 張春華の「知略昇陣」など 
で知力を上げれば、効果も高くなる 
そ'。一方、「知勇一転号令」は知力と 
武力を入れ替える計略。計略などで 
変動した武力や知力には影響されず、 
あくまで通常時の能力を入れ替える 
のみ(計略などの効果は、入れ替わつ 
た後の能力値に上乗せされる)。 

「英知戦法 j は武力上昇値の上限が 
無いようで、知力を17まで上げて使 
えば、ここまで武力が上がる。 


特殊な制約が付<代わりに 
効果の高い新計略が追加！ 


知力で効果が変わる r 英知 j 系計 
略が加わり、 r 反計 j 系、 r 雲散 j 系 
が充実した 13.5 の魏。より色濃 
いものとなつた特徴を生かそう。 


反計&雲散系計略 


魏の特徴である「反計」系や「雲散」 
系の計略も、『3.5』で多数追加された。 
そのほとんどは特殊な制約があるも 
のの、非常に高い性能を持っている。 

【 UC 】 丁夫人の「局地の看破」、【0 
蒋済の「局地の雪散」、 【 R 】 司馬炎の 
「祖父譲りの明察」は、試合中に1回 
しか使えないものの、効果範囲が広 


く、「祖父譲リの明察」は反計した敵 
を撤退させる効果がある。 【 R 】 司馬 
昭の「神算鬼謀の極み」は必要士気が 
多いが、効果範囲が非常に広く、反 
計した計略の必要士気と同じだけ士 
気が上昇する。 【 SR 】 卑弥呼の「天照 
の神光」は、敵の計略を消した上に 
武力を下げる効果を持っているそ。 

号令のために固まった敵を、まとめ 
て効果範囲に入れられる「局地の雲 
散」,:.勝負どころで使っていこう。 


局地の雲散 
【 UC 】 蒋済 



天照の神光 局地の看破 
SR 】 卑弥呼 【 UC 】 丁夫人 


二つの—と巨大な効果範囲を持つ「局地の看破」を持つ。号 
令やダメ—ジ計略など、必要士気の多い計略を反計しよぅ。 


























注目カードピックアップ解爵 


【 SR 2】 曹操 

「英知の大号令」を持って登場した [ SR 2] 
曹操。武力は低めだが大軍の特技があるの 
で、計略要員としては及第点の能力値だろ 
う。「英知の大号令」は、知力の高い部隊に 
かけることで、魏の号令で最も高い武力上 
昇値をたたき出せる。知力が12以上なら最 
高武力上昇値になるので、知力の高い武将 
をデッキに組み込んでいこう。 


英知 


「英知の大号令」を通常状態で使 
ても、知力8以下の部隊の武力上 ; 
値は一般的な英傑号令以下。知力 
上げる「賢女の教え」を持つ [ UC ] 
憲英や、陣略の「知略昇陣」を持つ: 
師 【 SR 】 張春華をデッキに入れ、そ 
らと組み合わせたい。「賢女の教 ; S 


















































「寡兵の咆哮」は、兵力50%程度から移 
動速度が上がるので使いやすい 


練兵&寡兵の効果変動 


「練兵」系計略と「寡兵」系計略は、上記のように使用時の兵 
力によって効果が大きく変動するので、場合によっては必要士 
気に見合わない微々たる効果しか得られない。 

だが、「練兵」系計略であれば特技「大軍」の兵力 MAX 時はも 
ちろん、兵力が200%の場合に使用すれば、非常に高い効果が 
得られる。「寡兵」系計略も同様で、兵力が残りわずかの状態 
で使用すれば、並みの超絶強化系以上の効果を発揮する。 

「練兵」系計略なら、軍師 【 SR 】 諸葛亮の「七星祈祷」や 【 C 】 穆 
皇后の「忠誠の舞い」で兵力を上げるのもいい。「寡兵」系計略 
ならわざと敵弓兵の攻撃を受けたり、迎撃されるのも手だろう。 


【 C 】 張嶷と 【 SR 】 黄忠が、それぞれ 
兵力200%で計略を使用した状 
I 態,どちらも、単体で戦場を制圧で 
I きるほどの強ざを発揮じ T くれる 


-，食二:—:- V -， 


こちらは「寡兵」系計略の3武将，: 
撤退ギリギリまで粘れば、ここまで! 
強化することができるのだ。 


兵力さえ多ければ、少ない必要士 
気で高い効果を得られる計略も。も 
う一押しが必要な場面では心強い。 


なるべく最前線で戦わせ、タイミニ 
グ良く計略を使用高い効果を生 ； b 
して敵部隊のせん減を狙いたい。 


『3. S ! ?計略& 
注目ぬ 9 K 解說 




兵力が多ければ多いほど 
高い効果を発揮！ 


練兵系計略 


「錬兵」系の計略は、使用すると 
兵力が減少するものの、その時点で 
の兵力が多いほど大きな効果を得ら 
れる。その性質を考えると、兵力が 
100%を超えた状態で使うのが理想 
だ。「練兵」系計略を持つ武将はどれ 
も特技「大軍」も持っているので、兵 
力が満タンの状態で使用したい。 


兵力の絡んだ計略が多数用意され 
ている 3.5 の蜀。性能は細かく 
異なるため、それそれの個性をし 
つかり把握してデッキを組もう！ 


撤退寸前に追い込まれると 
驚異的な堪発力を発揮！ 


寡兵系計略 


使用する際は、敵の弓兵や、騎兵 
の突撃などで兵力を削られないよう、 
ほかの武将を壁にしつつ進軍し、敵 
と接触しそうになったら使おう。 

なお、減少する兵力の量は、計略 
使用時の兵力に対して一定の割合と 
なっている。兵力が多いほど、減少 
する兵力も多くなるというわけだ。 

【 C 】 播皇后の「忠誠の舞い」を使つ 


「練兵」系計略とは逆に、兵力が少 
ないほど大きな効果を得られるのが 
「寡兵」系計略だ。兵力が撤退寸前の 
状態で計略を使用すれば、「練兵」系 
計略をはるかに上回る爆発力を発揮 
する計略もあるぞ。 

とはいえ、あまりに撤退ギリギリ 
まで計略の発動を控えると、計略を 


使う前に撤退したり、計略使用直後 
に倒されてしまうことも。高い効果 
を発揮する兵力は計略によって違う 
ので、そのラインを覚えよう。 

もちろん、奥義の「兵力増援」や兵 
力を回復する計略と併用することで、 
計略使用後にしぶとく闘い続けさせ 
るのもアリだそ。 

一定以上武力が上がると、大車輪な 
どの追加効果を得られるものも。回 
復系計略と併用するのが有効だ。 


定以上アップすると 
よリ多ければ大車輪 


【s R 2】諸葛亮の「孔明の大練兵」は、諸葛亮自身の兵力だ 
けではなく、対象となる各部隊の兵力に応じて変わる。 


「大車輪の練兵」は、武 
に。大体、 f が IOC 






























じぇいけい age さんって確か、蜀が好きだったよね？ 

| age そうですね。よく忠義とか桃園使ってます。 

じ无いけいじゃあ、当然この 【 SR 2】 劉備には注目して 
I るんだよね。これ、五虎将が絡んだ力ードなんだよ。 
age え？何ですかそれ？戦場に居る五虎将の武 
力と兵力を上げ、撤退していた場合はその場で復活。 

|これ、かなり強くないっすか……って必要士気12? 

じぇいけい大丈夫、 age さんなら使えるよ。 

| age り、了解であリます。えっと、基本的に五虎将 
|はコスト2以上しか居ないから、5枚デッキは無理か 
,そうなると、 【 SR 2】 劉備がコスト 1.5 で、残りは 




注目力ードピックアップ解説 


【 SR 2】 諸葛亮 


大練兵デッキ考察 


対象となる部隊の兵力が多いほど武力上 
昇値が高くなる、「練兵」系の号令を持つ。 
自身の能力は武力こそ低いものの、「大軍」 
「募兵」「魅力」の特技を持つので、コスト2 
の武将としてはまずまずだろう。 

計略の範囲は、自身のやや前方に寄った 
長方形。弓兵の [ SR 2] 諸葛亮が、後方から 
支援しつつ使いやすい範囲となっている。 


[ SR 2] 諸葛亮を中心にデッキを構 
築する場合、相性がいいのはやはリ 
【 SR 2】 趙雲、 【 C 】 張嶷、 【 C 】 羅憲など、 
「大軍」の特技を持っている武将だ。 

とはいえ、蜀には「大軍」の特技を 
持つ騎兵が乏しく、蜀単一でデッキ 
を組むと総武力が低くなってしまい 


がち。他勢力と混ぜて「大軍」にこだ 
わるか、蜀単一にこだわるかで、デツ 
キの構成は変わってくるだろう。 

ちなみに、兵力が100%の武将に「孔 
明の大練兵」を使っても、兵力減少 
のデメリツトはあるものの「劉備の大 
徳」と同程度の武力上昇を得られる。 


510 

























































7三国志大戦軍 



攻城役の 【 UC 】 宋謙の兵力が少なく 
なったが、撤退はさせたくない◊そん 
なときは「空蝉の計」が役立つぞ。 


『3.5 f 計略& 
注目ぬ 解説 



撤退中の味方の魂を 
戰う力に変えろ！ 


英魂系計略 


呉の新計略「英魂」系は、部隊の撤 
退に応じて効果が変化するのが特徴。 

「英魂戦法」「英魂の命令」「英魂の 
大号令」は、撤退している味方武将 
の最高コストが高いほどぐ武力上昇 
値が高くなる。 【 SR 2】 孫堅の「我が屍 
を越えよ」など自身が撤退する計略と 
相性が良く、組み合わせればすさま 


新しいタイプの百唄計略と 
テクニカルな新計略が追加！ 


「英魂」系の計略をはじめ、部隊の 
撤退に合わせて武力や士気を上げ 
5れる計略を得た呉。効果後に撤 
退してしま3計略を生かせるぞ。 


召喚&剛弓系計略 


じい武力上昇値をたたき出せる。「我 
が屍を越えよ」で十分に戦線を上げ 
てから、 【 R 】 陸遜の「英魂の大号令」 
を使うのもいいだろう。召喚系の計 
略を使っておけば、さらに戦況は有 
利になるぞ。高コストの武将をいか 
に働かせつつ撤退させるかが、「英魂」 
系の計略を使う際のポイントだ。 

コスト 2.5 の部隊が撤退している場 


『3.5』で追加された「召喚」系の計 
略は、どちらもやや特殊な性質を持 
つ。 【 UC 】 宋謙の「空蝉の計」、 【 R 】 孫 
堅の「赤い頭巾の匪!兵」共に、 E 兵を 
召喚しつつ自身は一瞬で自城に戻る 
のだ。敵の進軍や攻城を妨害しつつ、 
自身は自城で回復できるほか、自軍 
の足並みをそろえるための時間稼ぎ 


にも使えそうだ。 

新要素の「剛弓」系計略は、効果中 
に走射をすると、その撃ち始めの攻 
撃力が激増するというもの。タイミ 
ング良く走射を繰りかえせば、かな 
リの ダメージを 与えられるぞ。ただし、 
弓攻撃と同じく突撃オーラをまとつ 
た騎兵には効果が薄いので注意。 

「剛弓 J 系計略は、やぐらや防檑の後 


ピックアップ 
計略解説 


特殊な計略の効果詳細 


^「小覇王の快進擎」を使った後に 
絶え間無く敵を倒し続けたところ、 
80カウント以上効果が続いた。 


[ UC ] 張悌の「魂の引き継ぎ」は、効果中に味方部隊が撤退す 
ると、その武力をコピーするというもの。計略によって上昇し 
た武力も反映されるが、味方部隊が撤退するたびにコピーし直 
すので、武力の低い部隊を撤退させないよう注意したい。 【 SR 2】 
孫策の「小覇王の快進撃」は、効果中に武力が7以下になると 
撤退してしまう。だが、効果時間の制限は無いので、武力8以 
上を保っている限りは撤退しないで済む。 【 SR 】 小虎の「春眠の 
誘い」は、効果を受けた部隊にほかの部隊（敵味方問わず）が 
接触するか、その時点で効果が切れる。槍撃や弓攻撃では効 
果が切れないぞ。なお、攻城エリア内の敵には効果が無い。 


「魂の引き継ぎ」は、効果後に撤退 
する超絶強化系の計略と相性が 
いい。ほかの味方部隊を撤退させ 
なければ、かなりの時間、超絶強 
化と同等の武力を得られる。 


撤退させるにしても、十分働かせてか 
らにしたい。 【 SR 2】 孫堅を先行させ、 
ほかの部隊の兵力を温存したい。 































【 R 】 呉夫人 

『2』までの 【 SR 】 呉夫人が持っていた「賢 
； 母の助け」が、コスト1騎兵となって帰って 
きた！自身の能力は武力こそ心もとない 
i が、知力が高いため序盤の伏兵探しに重宝 
I する。何よりも期待したいのが、「賢母の助 
け」を使った計略コンボだろう。武力だけで 
なく知力も上がるので、ほかの計略の効果 
時間を延ばすことが可能なのだ。 


，ぎ1^ 

IfLf -3 

:: 


計略「大胆奔放」はため時間こそ長いもの 
の、発動してしまえば武力と知力が大幅に 
上がる上、移動速度アップと槍が長くなる 
効果も！単体でも戦線を上げられる力を 
秘めているのだ。武力は低めだが大軍の持 
技があるので気にならず、加えて勇猛、慕 
乱の特技もある。呉単ーデッキはもちろん、 
2勢力のデッキでも選択肢に入るだろう。 〗 
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群雄特有の計略として追加された 
「衝撃」系計略は、自身と敵の武力に 
応じて威力が変化するダメージ計略。 
強化系の計略で武力が上がった状態 
で使えば、その威力も上昇する。 

[ SR 2] 呂布の「飛将気炎撃」は、効 
果範囲内の敵全体が攻撃対象とな 
る。自身の武力が10と高いため、低 
























注目カードピックアップ解簡 


【 SR 】 龐徳 

『2.1』で一時代を築いたことのある「人馬 
の大号令」が、新カードで帰ってきた！自 
身の能力値はやや低めだが、計略は迎撃を 
気にせず突撃を狙えるようになるので強力 
だ。ただし、武力上昇値は低く騎兵以外に 
は効果が無いので注意。「暑乱」の特技を持っ 
ているので、「強毒の乱」など「蕃乱」系の計 
略を入れて攻め手を増やすのもいいだろう。 


[I 


4 亀 




【 UC 2】 鄒 

鄒を象徴するかのような計略、「妖毒の舞 
い」を持って登場した 【 UC 2】 郡。計略は弓 
攻撃の射程ギリギリ程度まで離れると効果 
が無くなるが、至近距離での威力はかなリ 
のもの。軍師 【 R 】 朶思大王などの陣略「移動 
舞陣」で戦場を動けるようになれば、自由に 
相手の兵力を削れるそ。自身の武力が低い 
ので、乱戦しないよう注意しつつ動かそう。 


[U 
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最大士気は 3 減るが、一般的な英傑号令並みの武力上 
昇がある攻略「戦乱猛攻」を持つ軍師 【 SR 】 沮授。この攻 
略でラインを上げ、「逆境の大号令」につなぐのもアリ。 

勝負どころでは惜しみなく「傍若無人」で敵を倒して 
最大士気を減らし「逆境の大号令」につなごう！ 


闹呢 K 儀 


『 3.5J 

注目， 


譜 _& 

，ド 解説 



最大士気減少のデメリットが 
メリットにもなる新計略！ 


逆境系計略 


「逆境」系の計略は、減少させた最 
大士気の量によって効果が変動する。 
「最大士気の量」ではないので、例え 
ば3勢力でデッキを組み最大士気6 
の状態で使っても、1勢力のデッキで 
最大士気12の状態と効果は同じだ。 

また、「逆境」系計略は「戦乱」系計 
略と同様、使用時に最大士気が減少 


国カゲージの仕様変更を 
r 憂国 j 系計略でカバーしよう！ 


新しい性質を持った「逆境」系は、 
「戦乱』系との相性が良好。多数追 
加された r 決起 j 系と r 憂国 j 系の 
計略にも注目してほしい! 


決起&憂国系計略 


する効果もある。必要士気の異なる 
「逆境」系計略をそろえれば、「逆境」 
系計略で最大士気を減らし、さらに 
必要士気の少ない「逆境」系計略を使 
う、といった流れが可能だ。どの計 
略も最大士気が大幅に減少したとき 
の効果は非常に高いため、最大士気 
が少なくとも十分に戦えるぞ。 

最大士気が少ないときに頼リにな 


使用すると国力が上がり、国力が 
高いほど高い効果を得られる「決起」 
系計略。『3.5』では、国カゲージが3 
を越えると0に戻るようになったため、 
国力3の「決起」系計略の連発はでき 
ない。その分、ほとんどの「決起」系 
計略は国力3時の効果が上がってい 
るが、今回は国力を消費して高い効 


果を得る「憂国」系計略との組み合わ 
せも考えたい。「決起」系と「憂国」系 
の計略を併用しつつ、試合終盤に国 
力3の「決起」系か「決起」系+「憂国」 
系で勝負をかけるのが理想だろう。 

『3.5』では「決起」系と「憂国」系の 
計略が多数追加されているので、い 
ろいろな組み合わせを考えてみよう。 

「憂国」系の計略は、国力を消費す 
るだけあって効果は高め。攻守で活 
用して終盤の攻めにつなごう。 




「逆境の SJ 櫓」は必要 *: 
い段階で発動(減少最大. 






















襴 


注目カードピックアップ解爵 


【 R 2】 袁紹 

非常に爆発力の高い計略を使えるのが特 
徴の 【 R 2】 袁紹。効果範囲が敵城少し手前の 
横長長方形に固定されており、自身が範囲 
に入らなければ効果時間中でも再使用が可 
能。移動速度は落ちるが圧倒的な武力と城 
攻撃力を得られるので、一回の攻めで勝敗 
を決められることも。ただし、「憂国」系な 
ので国力が無いと効果が低いことに注意。 


I 




[U 


初期能力こそ武力8知力6とそれなリの数 
値だが、「覚醒」の特技を持っているので後 
半は屈指の高スペックに。計略「復興の温杯」 
は、ほかの単体強化系計略よりも格段に効 
果時間が長く、効果中に時に倒した敵の数 
に応じて効果終了後に国力が上昇。何部隊 
倒しても2以上は増えないが、逆に国力が 
増え過ぎて困ることはまず無いだろう。 
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待望の新カードの追加が実施された『三国 
志大戦3.5』。大幅なシステムの変更も見 
5れる今バージヨンについて、そのコンセ 
プトや各勢力の特徴など、気になる点の質 
問を開発陣にぶつけてみた。 


tf! 

『三国志大戦3.5』プロデュ^^ 

西山泰弘 

"西 p " の名でおなじみの、『三国志大戦』シリ 
-ズの生みの親0シリーズ立ち上げからプロ _ 曾 
そ!ーサーを勤める。現在は担当ゲームが増 ggl 
えたことで超多忙な毎日を送っておリ、『三国 Hi 
志大戦 J をプレイする時間がなかなか取れな 
いのが悩みの種だとか。好きな力-ドは、『1』 

から一貫じ TSR 趙雲とのこと。 


J I ンを跳び越えた 
更をしています」 




お気に入りの1枚! 


た時点で「この人"大流星"使いだ。すげ一！」といつ 
たように、すぐ分かるようになると思います。 

——特殊称号などは、これまで限られた人しかも 


らえなかったですよね。 

大原 今までも良将などの引き継ぎ称号はあリま 
したが、称号を選ぶ:ことを楽しめていたプレイヤー 
はほとんど居なかったと思います。ですが、今後 
は使うデッキによって称号を変える、といった楽し 
み方もできるようになると思います。 

そのほか、今回は兵士モデルの一覧画面を追加 
し、変更もしやすくなっています。この兵士モデル 
に関しても、今後いろいろな楽しみ方を提供して 
行く予定ですのでご期待ください。 

—追加力ードや基本システムの変更については、 
どういった方向性があったの: 3#ょうか。# 

大原 プレイヤーの方々の_が進んだことで、「コ 
スト1の騎兵はこういう使い方だよね」とか、「コス 
卜3はここまでの能力が無いと使えないよね」など、 
スペックを見ただけで大まかな使い方が決まって 


しまいがちな環境になっていたと思うんです。そこ 
で今回は、追加カードのほとんどに新しい計略を 


持たせたリ、基本システムに調整を加えることで、 
セオリーや戦略のレベルから変化を付けています 
西 a : ネットワーク大会などのイベントで、普段の 
システムの枠から外れたルールを用意すると、多く 
のプレイヤーに楽しんでいただけるんですよね。そ 
ういう反応もあり、士気の増加を早くして計略をも 
う少し使いやすくしてみるなど、システムの部分か 
ら手直しをしてみました。とはいえ、新しい人が入 
リにくくなったリ、弱い人たちがより勝てなくなっ 
てしまうといけないので、楽しさを大事にする意味 
での、下地の調整のためのシステム変更です。攻 


『三国志大戦』の楽しさ 


大原 勝ったら楽しいのはもちろんですが、プレイ 
しているだけで楽しい、ゲームの勝ち負け以外の 
ところでも楽しんでもらえるようにしたい、という 
のが今回のコンセプトです。 

—今回、新しいゲームモードとして全国演習が 
追加されたの C そめためですか？ 


大原 カードゲームなので、いろいろなカードの 
組み合わせを試すことで、もっと楽しんでもらいた 
いと考えているんです。勝敗を気にせず戦っても 
らって、「こんなデッキの組み方、遊び方があるのか j 
という面白さをプレイヤーの方々に見付けていただ 
きたいと思い、全国演習モードを加えました。 

さらに、強いプレイヤーはもちろんですが、さま 
ざまなプレイヤーに目立ってほしい、個性を表現し 
ていただきたいという思いもあったので、宿星称号 
システムというものを追加しました。こだわリのデッ 
キやカードを使い続けている方は、宿星称号を見 


—今回のバージョンアップでは、新力ードの追 
加だけでなくさまざまな新要素や変更点が加えら 
れましたが、その方向性をお聞かせください。 

西山 普通に考えれば 『3.2 J になると思うのです 
が、今回はバージョンを跳び越えるくらいの大幅 
な変更を加えたというメッセージを込めて、バー 
ジョン表記は『3.5』としました（笑)。『三国志大戦』 
シリ ーズは 対戦 ゲームと して スター トし、『パ'—チヤ 
ファイター』などと比べられたいと思いながら今ま 


で作ってきました。そのため、対戦ゲームとしての 
部分が強くピックアップされてしまい、プレイヤー 
の方も勝つことに重きを置く ようになってきました。 
それはうれしいことではあるのですが、半面、『三 
国志大戦』はもっと幅広い遊び方をしてもらえるは 
ずだ、ということも考えていたんです。 







める方が強いし楽しくしたい、ゲーム性が変わる 
ようなチューニングをしたいという考えは前々から 
あって、実施するタイミングを計っていたんです。 

そういった大幅なシステムの変更はカード 
追加のタイミングがベストと考え、今回の力ード追 
加と併せて、『3.5』として制作致しました。 

——軍師カードが2枚登録可能になったり、新しい 
特技や奥義が追加された点はいかがでしようか。 

軍師カードの登録枚数を増やすことで、こ 
れまでデッキ相性によって勝つことが難しかった対 
戦でも、対策を立てられるようになったと思います。 
攻略は軍師カードを盤面に置いて設置するという 
楽しみは残しつつ、効果範囲の中と外で効果を変 
えることで、また新たな戦略性が生まれるのでは、 
という考えから用意しました。 

特技というのは、戦略の幅が広がる一つの方法 
だと思うんです。少し変わった闘い方を楽しんで 
いただきたかったので、弓兵にスキル性を持たせる 
崩射など複数追加しました。暴乱はさまざまなパ 

多くのカードに出番を！ 

一追加カードを含め、『3.5』の各勢力の方向性や 
遊びどころをお聞か f ぐた'さい。 

::これまでは決まったカードしか使われない 
傾向が強かったので、いろいろなカードを使って 
t ヽただきたいと思っていました。そのために、今ま 
でスポットライトが当たらなかったカードを活かせ 
るような新カードを追加しています。 

例えば魏には英知系の新計略を追加しています 
_ので、使いにくかった力ードでも知力が高ければ、 
英知デッキには入る可能性が出てくると思います。 
分かりやすいのがコスト2の騎兵で、これまでは 【 R 】 
廳徳が多かったと思いますが、英知デッキなら 【 SR 】 
鄧艾や [ UC ] 夏侯惇などの選択肢が増えるだろうと。 

また、呉には英魂系という新しい計略を用意し 
ています。現在はプレイヤーの方々の腕が上がっ 
ておリ、部隊をあまリ撤退させずに戦えるようになっ 
ています。そのため、効果後に撤退する計略のデ 
メリットが相対的に大きくなリ、ほとんど使われて 
いません。ですが、そこに英魂系の計略が加われば、 
撤退系の計略も選択肢に入ってくると思います。 

そして、漢には逆境系の計略を用意致しました。 
『3.13』までは漢ですと決起系が中心で、戦乱系の 
計略はデッキのパーツとしては使われていても、そ 
れを中としたデッキは組みにくかったんです。そ 
こで、最大士気が減ることがメリットになる計略が 
あれば、戦乱系を活かしたデッキを組むことができ、 
面白くなるんじゃないかと。こういった既存力ード 
を活かせる新カードの追加は、今回のバージョン 
アップの中の大きなキーワードとなっています。 



® 7 k I 「個性を持って方レイ1^：いる. 

お気に人りの1枚！ 方にもスポットを当てていきたい」 




蜀には大軍という特技を持った武将を多く追加 
しているのですが、これは兵力をもっとうまくゲー 
ムに組み込むことが狙いです。練兵という兵力が 
多いほど効果は高いが兵力が減ってしまう計略や、 
寡兵という兵力が少ないほど強くなる計略の追加 
によって、兵力の量を面白さにできればと考えまし 
た。蜀は元々兵力調整がしやすい勢力なので、今 
までのカードとの組み合わせも面白いと思います。 

群雄には、新しいエッセンスをいくつか入れて 
います。武力によるダメージを与える計略はもちろ 
ん、暴乱系の計略をデッキに加えれば、闘い方が 
大きく変わってくるはずです。特に暴乱系の計略は、 
必ずメリットとデメリットがありますが必要士気は 
少ないので、その組み合わせをいろいろ考えても 
らえればと思います。群雄のデッキは、キーカード 
が同じでもそのほかのノ《ーツが変われば、また違っ 
た戦い方ができるのではないでしようか。 

■ —今回のバージョンアップで、特に苦労した点 
や気を付けられた点はありますか？ j 

士気の増加スピードは、さじ加減によって 
はまったく別のゲームになってしまうので、どれく 
らいが適切なのか悩みましたね。全体的にもう1〜 
2回はぶつかり合いを多くしたいという考えがあつ 


コスト1の敵の端攻城を無視して、高コストの武将 
で城門を狙うなどの戦術も広がると思います。こ 
れによって戦い方はもちろん、デッキ構成にも幅 
が生まれるのではないでしようか。 

—気の早い話ですが、今後の展開についてお聞 
かせください。 

大原 詳細はお伝えできませんが、まだ公開して 
いないシステムを、イベントなどを通じてお披露目 
したいと思っていますのでこ'期待ください。 

——最後に『三国志大戦』のプレイヤーに一言お願 
いします。 

大原 もう一度新しい気持ちで楽しんでいただけ 
る『三国志大戦』を作ること、その点を一番大事に 
したつもリですので、いろいろな楽しみ方をしてい 
ただければうれしいです。ぜひ、さまざまなカード 
の使い方を何度も頭の中で巡らせながら遊んでも 
らいたいなと思います。 

今後もオンラインのイベントや大会を数多 
く用意していますので、楽しみにしていてください。 
プレイヤーに楽しみを与えるのが僕らの仕事だと 
思っています。これまでも、もっとイベントをやリ 
たいと常々思っていたのですが、なかなか実現でき 
なかつたんです。ですが、今回はその辺りをしっか 


たので、号令系計略1回分程度の士気を増やして、 
今のような仕様になっています。 

そのほか今回は、城門の攻城ダメー 
して、コストが高いほど城攻撃力 
が高くなるようにしてあります。コ 
スト3の武将が城門に貼り付いた 
ときの緊張惑は、これまでよりも 
格段に大きいものとなりますし、 


今後の展開に期待していただければ幸いです。 






「勝ち負けだけではないところでも 
楽しんでいただきたいですね」 







全国大会対応の最新バ=ジョンが稼働開始” 
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LORD of VERMILION SX への 回帰 

■メーカー：スクウェア•エニックス 

■ジャンル：オンライン対戦型トレーデイングカード RPG 

■操作方法：レバー+ 3ホタン+トレーデイングカード 

■稼働日： 2009年7月27日(稼働中) _ 

■使用基板： TAlTOType X 2 _ _ 

■ネ外 PH •ンステム ： NESYS (TAITO NET ENTRY SYSTEM ) 
g 2007 SQUARE ENIX CO., LTD. All Rights Reserved. 
丁6乂1:八诉/伊勢猫/ノィ/デ3〇114 (50 音順） 


1 周年を迎えた口ードオプヴァーミリオン』。最前 



線で開発に奔走し続けた上原氏インタビューと、新 
バージヨン「混沌への回帰」の全力ードレビュー&デ 
ツキ紹介、 LV 8 装備目録と盛りだくさんで掲載！ 


一周年を迎えた 
『 LoV 』 を 
上原氏が語る 


“紅蓮远，■跡 

ESTAFF SPECIAL INTERVIEW j 


暗中模索の迷走を縞ける中で 
射し込んだ俚か一筋の光明 

— 『 LoV . il の令 M 稼働から一周年を 
迎えたワケですが、現/十:から当時ま 
で振り返ってみて V 、かがですか？ 

上原ロケテストから数えて、1年半 
ぐらいですか丁度。企画段階からだ 
と3年近く経っているので、結構感 
慨深いものはありますね。 LoV はいわ 
ゆるオンラインゲームと同様に、長 
期間に渡ってユーザーの皆さんとお 
付き合いしていくタイトルだと思って 
いますが、稼働当初は、ペースがつ 
かめていなくて本当に苦労しました。 
最初からある程度先々の追加カード 
も視野にはありましたけれど、まだ 


まだ実感が無かった。こうやって改 
めて振り返ると、本当にアッという 
間でしたよね。何といっても稼働直 
後の「……セーブができない不具合が 
…… J って報告があって……、今でも 
昨日のことのように思い出されます。 
ーアレは衝撃的な障害だったと記 
憶してますが、かなり早い段階から 
対応に奔走していましたよね？ 

上原たくさんのユーザーの皆さん、 
そしてこのタイトルかかわる多くの方 
にご迷惑をおかけしてしまい、申し 
訳ありませんでした。結果、そこが 
僕たちのスタートラインになり、失っ 
たものを取り返すべく、たとえば宣 
伝さんとかも含めた運営にかかわる 
人たちが一丸となってやっていかな 


v r ノ 

中身に対し 
アーケード 
ユーザー0： 


きやいけないと思いました。ゲームの 
寸しての目線だけではなくて、 
-ドゲームは向こう側にいる 
一の皆さんを意識して、もつ 
とやらなきやいけないんだなと。 

——ロケテストから稼働初期を経て、 
物づくりの考え方も変わってきたと。 
上原そうですね。自覚といいますか、 
考え方も数力月で大きく変わリまし 
た。僕はゲームの開発部署って、一 
歩引いた部分を持っていると思うん 
ですよ。コンシューマだと大半がそう 
かもしれませんが、僕たち作り手とプ 
レイする遊び手との距離が離れたま 
まだと、新参者の自分たちは太刀打 
ちできないかなと。そういった姿勢で 
運営を進めてきた結果、現在のよう 
な体制にもなつたワケです。 


すべてを混沌の海ぺと還す 
行く末を模索する者の思惑 


—稼働したばかりの.『混沌への回 
帰』は、どのようなコンセプトで？ 

上原実は、『煉獄からの誘い』と『混 


沌への回帰』は、企画段階では 一つの 
ハ°ッケージだったんです。この辺り 
で 遊び方の幅を広げ、解放させるこ 
とが大きな テーマで もあり、なんかゴ 
チャゴチャした感じっていうめは、僕 
がずっと想い描いていたモノだった 
んですよね。その状況に見合ったサ 
ブタイトルとして『混沌への回帰』は、 
早い段階から決めてあった。あとは 
シリーズを重ねることで、なんだか 
平坦な印象になるのが嫌だったこと 
も大きな要因だと思っています。 

——能力面のバランス調整も、トゲ 
を潰すような調整方法が嫌だった？ 

上原初期段階はカードの枚数も多 
くはありませんでしたが、それでも「 
俺はこの種族が好きだ一っ！」と言っ 
てくれるユーザーさんが頑張ってくれ 
たことに感謝してます。ああいったユー 
サ ーさんの思い入れみたいなものを 
逐一感じながら、開発として次はどう 
応えていこうか考える…、これはアー 
ケード開発の醍醐味ですね。稼働初 
期のインタビューで、「機甲族のデッ 
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ふぁん散歩 in 広島 

タイトーステーション広島本通店 

こんにちは fan 114 です。梅雨も明け、いよいよ 
夏本番！ 

思い起こせば、まだ肌寒さも残る季節にスター 
卜した「ふぁん散歩」も今回で5回目となリました。 

今回の舞台は中国地方、広島県！南から北へ 
と北上するのかと思いきや、再び南下（笑)。タイ 
卜ーステーション広島本通店での開催です。何度 
やってもイベント開始直前のドキドキ感は変わりま 
_せん。今回もお客さんがちゃんと来てくれるのだろ 

_しかしな僕の < i > iB をあざ笑うかのよう 
に、今回も200人を超えるお客さんがこ来場!！月 
並みですけど/やはり嬉しいの一言。これは気合 
いが入ります s _ 

1 今回の卜^"コーナーで飛び出したのは、2回目 


となる公式全国大会の告知!！堂々とお客さんの前 
で解説を頼まれたわけなんですけれども……3力 
月先の予定をあんな場所で突然間かれても答えら 
れないと思うんです（笑)。しかしこれは、なんとし 
てでもスケジュール調整をしなくては！というこ 
とで、決勝の舞台を目指して全国の LoV プレイヤー 
の皆様！どしどし大会に参加しましよう！ 

次いで、恒例？となる新カード情報として飛 
び出したのは[だいだらぼっち]、[シヴァ】、[スト 
リガ]、そして新たな PR 使い魔力ードとして不死の 
[ PR ダンピール]が発表になリました。ダンピール 
のモノマネを私がやらされた以外は、ボリューム満 
点の内容だったのではないでしようか……。 

続く対戦コーナーでは、王位の女性プレイヤー 
の方に敗北！完敗です ( T fl T ) !女性プレイヤー 
の台頭も見えるのは非常に良いこと！ やはり男性 
にとつて女性は華ですからなあ （* ' V '*)……おつ 
と話がそれました(笑)。 


% 















アルカティアバ—ジヨンべ—パ—クラ 7 卜 

ツバ—> 


《参考組み立て手順例》 

1〕①右手接合部と®左手接合部を組み立てる。 

2〕手と®左手を組み終える前に①と②、 ® と®を接着。上下左右と向きを間違えないように注意。接合部との接着面が乾いた後に手を組み立てる。 

【3〕③右側面と①右手接合部、©左側面と®左手接合部を接着。ここも上下左右と向きを間違えないように注意。接合部との接着面が乾いた後に次の手順へ。 

②右手と f 側面、®左手と©左側面の接合部の内側は、テ—ブなどで補強しておくとなお良し。 

4〕最後に、®股間パーツと⑦軀を合体させる。背中側に股間を取り付け、次に足の裏から@4一?側面、©左側面を付けていき、最後にフロントを接着させる。 



※本誌から切り離して組み立ててください。 



















キは難しい」とか僕が話していたんで 
すよ。でもデッキを組んでみるとエ 
ライ強いといった世間の評判を見て、 
もうなんか開発者の面目丸つぶれみた 
いな（笑)。ユーザーさんの立場から 
すれば『混沌への回帰』になった現状 
でも、まだまだ言い足りない部分は多 
いと思うんですけどね。 

——一部ではリリースタイミングが早 
いといった意見も耳にしますが？ 

上原ユーザーの皆さんからすれば 
「えっ!?もう次なの？」って感じかも 
しれませんね。ただ、コレに関しては 
プロデュースとか宣伝といった部分 
で、飽きさせないためのコンセプトと 
いいますか。一方的な上から目線で 
はなく、ユーザーの皆さんとの距離 
惑は近い状態でいたいという想いか 
らではないかとおもいます。意図した 
通リといえますが、飽きるよりも状況 
的に好ましいとは思っています。 

—— PR カードのキヤンペーンイベン 
卜もそういった発想からですか？ 

上原そうですね。ユーザーの皆さ 
んに喜んでいただけること、私たちが 
できることは全力で、何でもやろうと。 
個人的には ユーザーさん側の 息切れ 
も心配だったんですが、開発現場か 
ら「もう息切れとか心配せず、このま 
ま走り続けましよう！」みたいな（笑)。 
そのままが 運営 コンセプトだといった 
ら乱慕かも知れませんけど。僕たちも 
息を止めて走り続けたいと思っている 
ので、 ユーザーの皆さん も全力で 追 
い駆けて来てもらえるとうれしいです。 
——全国行脚の店舗イベントなども、 
その一環といったワケですよね？ 


上原 手応えといえば語弊もありま 
すが、互いに伝わる距離感にようや 
く立てたのかなと。開発側としても嫌 
なことをする気はまったく無いので、 
一緒に楽しみましようと（笑)。 

それぞれ想い描く理想を梅げ 
競い奪い合ラは至高の玉座 

——では、いよいよ第2回の全国大 
会が一般告知されたワケですが？ 

上 原大会対応でもある『混沌への回 
帰』 では、いろいろな大会デッキが登 
場するんじやないでしようかね。そし 
て、いろいろな種族が勝ち上がって 
きてくれるとうれしいですね。前回の 
大会では『神々への離反』とかいいな 
がらも、神族が優勝しちやったりしま 
したが（笑)。 『 LoV 』 の対戦って、想 
像以上に実力差が顕著だと思うんで 
す。本当に強い部類のユーザーさん 
だと、メタとか張られても全然なんと 
かしちやうみたいな。前回大会のとき 
に思い知らされましたね。上位のラ 
ンカーと呼ばれる方たちがしっかりと 
勝ち上がって来ていましたから。まあ、 
オンラインイベント大会などを含め 
て、本当にいろいろとありましたけど。 
ユーザーさんたちの間でもこういった 
過去ができれば、自然と感慨深くも 
なると思います。その歴史を語り合 
える人が回りにいれば、それが新し 
いコミュニティへ発展し、また違った 
モノが生まれるかもしれません。あく 
までもゲームの内側を作っていくこと 
が僕らの主眼ですけど、ユーザーの 
皆さんの動向は常に気にしています 
から。 


と言ってくれるプレイヤーが 
頑張ってくれたことに感謝してます 



——大会運宵冬開発とプレイヤーが 
一緒に作り上でヂ七来た感じですか？ 

上原 その部分が少しでも伝わって 
くれたなら本当にうれしいですね。そ 
のためにいろいろとやってきたという 
のもありますし、ぜひ今後も一緒に 
やっていきたいなと。 

——そう t 、った意味でも今回の全国大 
会はいろいろと楽しみが多そうですね。 
上原 すごく楽しみですね。「新しい 
ヒーローが 現れる かっ!?」 みたいな 
(笑)。実際、前回以上にユーザーの 
皆さんのモチベーションは高いよう 
ですが、ささやかな参加賞なんかも 
あるみたいなんで、気軽に多くの方 
に参加していただきたいですね。そう 
いった部分も込みで、ひとリひとりが 
大会全体を楽しんでもらえたらうれ 
しぃですね。 

——では最後に本誌読者へ向け、メッ 
セージをお願いします。 

上原 とても一言でいえない部分も 
あるんですが、まだまだ 『 LoV 』 は続 
いていきます。これからもいろいろな 
仕掛けを考えていくので、どうか一 
緒に遊んでください。僕らは皆さん 
の声が聞こえる位置にいるので、こ 
れからも応援をお願いします。全国 
大会の解説とかすることになったら 
温かく見守ってくださいね(笑)。 

——本日はお忙しところを、本当にあ 


ランカーズマッチでは、中国エリアの有名プレイ 
ヤーさんということで魔鈴氏と D ?氏と対戦をさせ 
ていただきました。運とデッキ相性も手伝ってか、 
珍しく勝利をもぎ取る fanl 14。この調子で次の長 
野もやっちゃうそ?!！ 

最後のクイズに答えてトレードコーナーでは、な 
せか香ばしい(ネタともいう)セットからお選びになる 
方が多く、最後まで盛り上げてくださいました(笑)。 
と、いうわけで「ふぁん散歩」広島編は無事閉幕。 
参加してくださった皆様、スタッフの皆様、お疲 
れ様でしたよ毎度ながら僕も楽しませていただき 
ました！ありがとうございます。この記事を皆様 
が観る頃にはもう長野編も終了し、 VerUP 直後で 
あることでしよう。これからも余すことなく LoV を 
じやんじやんばリばり楽しみつくしましよう!！ 




「杉田智和のアニゲラ!デイドウーーン J 

ラジオに柴 P と fan 114 登場! 

収録当時は「王位」の魔種使い、杉田智和氏との 
記念撮影。この二人がゲストの回を聞き逃したと 
しても、番組内ではヴァーミリオンプレイヤーなら 
ニヤリとしちゃう話題も登場するハズ。何はともあ 
れ聞いてみよう！ 

r 杉田■和のアニゲラ!デイドウーーン j 

アニメ •ゲーム•コミックが大好きなアニゲラな人たちに送る60«番組！ 

文化放送[デジタルチャンネル]勘 A&G+M» 木曜日21:00~22:00放送 
出演者:杉田智和ほか 


アルカディア版ペーペークラフト 
[ツバーン]が付録に突如登場!！ 












今バージョンで各種族に追加された、主人公の武器に同族に対する弱点 
属性を付加する使い魔。スキルを持たな L 、のが残念ではあるが超獸•亜人 
が流行すればデッキに入りうるだろうか。 
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ジョン「混沌への回帰 」 u 

力しドー覧 .1 
サンプルデッキ 

- 'パン ； 


2枚の単体大ダメージて 
狙った使い臞を倒そう 

[ワーライオン]、[ワーウルフ]の W 
強化に新力ードの[ベヒーモス]を加え 
たデッキ。新たに単体大ダメージ技が 
追加されたことで、コンボまでの時間 
を稼ぎやすくなった。 

立ち回りの基本は[ワーライオン]と 
[ワーウルフ]の W 強化コンボからシー 
ルドを封印し、制圧につなげること。 
しかし[ワーライオン]はコスト25であ 
るため特殊技ゲージが溜まるのが若干 
遅い。そこで時間稼ぎとして2枚の単 
体大ダメージ技を使おう。 

具体的には 1st パーティーとして[ベ 
ヒーモス]、[クアール]を出撃させ、 
HP や DEF の低い使い魔を特殊技で倒 
してしまおう。その後[ワーライオン] 
を出撃させれば戦闘時にはほぼ特殊技 
ゲージが溜まっているはずなので、 W 
強化から制圧につなげたい。この際シー 


ルド封印も視野に入れ、 極力 [ハーピ ー] 
も/ \°ーテイーに入れるようにしよう。 

比較的役割分担がはっきリしたデッ 
キではあるが、相手に炎属性が多けれ 
ば[ケリュネイア]で無敵化したリ、勝 
算があるなら開幕から全体強化で押し 
込んだりと、コンボに固執することなく 
臨機応変に立ち回リたい。また光属性 
の使い魔がいないため、主人公は光武 
器を選択しよう。これでかなり属性バ 
ランスの整ったデッキに。 


甚まず目につくのが[ベヒーモス]など、強力なコスト r 
15の使い魔が追加された点。超獣の同コスト枠は優 
秀な使い魔が多いが、さらに選択肢の幅が広がるこ 
とになるだろう。 


f が強力。閽属性の[ケリュネイァ]や[シぺ•トテック]に代わる還択肢の一つ"^ 


| fk mmmm 

…400 ^ 


メテオ 

1範囲内の敵1体に擊属性のI 

■ 大ダメージをあたえる。 h 


Id メタ/レコクーン 

自身の關力を-定日 m 大_ 

幅に上げる。 





「同 コストで同じ特殊技を持つ[イエティ]と比較すると、〈サーチ〉こそ持たな I 
いものの複数攻擊の上に特殊技の範囲が優遇されている 0 デッキに〈サ I 
ーチ〉持ちがいるなら迷わずこちらを使いたい 0 _ I 


超献の特徴として全体的に HP や DEF が低いため、パーティーを守る壁役 I 
になる使い魔としては最適。超獣らしく ATK は*いため単数スマッシュを心1 
掛ければ優秀な攻擊役にもなってくれる。 _ I 

















































[カリオストロ] I 

他種族ほど効果を增すと ■ 

いう斬新な全体強化は唯 
^ 一無二。各種族からお気 

" 货额鳩 に入りの使い魔を集めた胃 

nS ? mmai ^ i ? SmS ? vT 9 i > \ 自分なリのオールスター ^ 

へて .■ 1デッキを作ってみよう 

W 他の種族には見られない特徴的な特殊技が持ち味 严 
i 本だったが、今回はさらにその特徴に磨きがかかった。 

\ w 追加された枚数こそ少ないものの、使えそうなカー ^ 
Lfj ドがそろっている。 《 足 


m 

II 


奢 : 


[力ーリー】 
[カーリー】、[インド 
ラ]の追加で閉属性 
以外の属性で「敵1体 
に大ダメージを与え 
る」タイプの特殊技が 
そろった。効果範囲 
が優秀で使いやすい 
のが神族らしいとい 
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『基 1 神族は戦闘面で優れるかわりに移動速度が 3 速 
本の使い魔が多く追加された。また、神族らしく敵 
概に大ダメージを与える特殊技を使える使い魔も 
Lfi 充実しているそ。 


Jt 、％ 枝 J ! RAKfc 


| 貪、 


I 味方のプレイヤーキャラクタの武器に I 

I —定時間、炎属性を付加する。ただし、| 

I 特殊技ゲージの溜まりが遅い。 
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名称 

スキル 

COS 

SPD 

HP 

ATK 

DEF 

属性 

特殊技 

覇王 

ゲート 
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nm 

疾風怒号 

単数スマッシュと 
大ダメージ技 T 集中攻擊！ 

大のチャンスだ。[覇王]を主軸に攻め 
上がろう。この際、アルカナストーン 
を一つ以上割れる公算があるならば積 


COS SPD HP ATK DEF 屑性 


[パーサーカー]の全体強化に加え、 
[マグス]や[【狂信】メフイスト]の戦闘 
補助で戦闘を制するデッキ。単体大ダ 
メージ技が2枚あるのも頼もしい。 

運用法については、まず主力が単数 
攻撃中心なので、戦闘時は確実にスマッ 
シュをするよう心がけよう。単数スマッ 
シュを1体に集中させることでその後の 
単体大ダメージ技やオーパーキルで部 
隊を落としやすくなる。 

さらに[覇王]以外の部隊は低コスト 
なため、うまく主人公や[覇王]を壁に 
して守ってあげよう。特に《シールド》 
と全体強化を持つ[バーサーカー]が落 
とされてしまうと戦闘面、制圧面でか 
なり厳しくなる。 

そして単数スマッシュと大ダメージ 
技で敵の主力、または《シールド》や《ア 
ルカナ》を持つ使い魔を倒した時が最 


極的にサクリファイスも使っておきた 
い。こちらには[【狂信】メフィスト]や[ド 
ワーフ]などサクリファイスへの対応手 
段があるため、サクリファイス合戦な 
らこちらが有利に試合を運べるだろう。 
また主人公武器は不足している撃か光 
属性に。遭遇率と相性を考えるならば 
撃属性が妥当か。 


3属性の強力な特殊技+主人公 T 
敵を擊败しよう！ 

今回追加された3速の使い魔を中心 
に、戦闘で力を発揮する特殊技と、敵 
単体に大ダメージを与える特殊技を3 
属性そろえたデッキ。主人公の武器は 
不足気味の雷がオススメだ。 

主戦力の[カーリー]こそスキルを持 
たないものの、ほかの使い魔が多くス 
キルを持っているのが特徴。 

基本的な闘い方としては、開幕から 


[エンジェル]と[アズラエル]の特殊技 
を使って強行突破を狙い、 2nd からは 
特殊技でダメージを与えて敵の撃破を 
狙う。また、相手よリ先に再出擊でき 
そうなときは[玄武]をつれて積極的に 
シールドの封鎖を狙いたい。 

なお、[カーリー]に限らず追加され 
た3速の使い魔を使う際は注意が必要 
だ。これまで4速中心でデッキを組ん 
でいた場合、それに比べて当然移動速 
度は遅くなる。いつもの感覚で使って 
逃げ遅れないように注意しよう。 

7 

ラ Y トニングギァス^ ~ 

範明内の敵全 ZC： 囂颶性のダメージ! 

I see, mm 力が一定 B9 鬵タウン！ J 
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小城崇志 


兵の攻擊力を下げる特殊技を持つ、コス M 0の使い魔。特殊技ゲージ 
!:まりやすし、ので開幕の戰闘では頼りになる。スペックもコストのわりにま 
J ずだが、その分3速でスキルが無いのが特徴。_ 


、勝手はまずまず。海種や機甲と戦| 
あれば組み込む価値は十分にある。| 


る可能性も。バランスを考えてデッキに組み込もう。 _ 


コスト15で4速の使い魔であるため使 L 
うときに少しでもダメージを稼ぎた t 、のて 
スキルが無いのは少し残念。_ 




[ロキ]のような LV 式の特 
殊技が今回はなんとトラ 
ッブにも追加された。死 
滅させては意味が無いた 
め使い方は難しそうだ 
が、型にハマった時の威 
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悪霊の護符 


範囲内の味方1体が擊属性 
の攻擊に対して、一定時間無 
敵になる。_ 


手がゲートを狙ってきた際は W 全体強 

魔種のお家芸である攻撃と防御の W イ匕やトラップを生かして応戦しよう。単 
全体強化に[ラミア]の単体大ダメージ体大 ダメージで 《ゲート》持ちを倒して 
を加えたパターンだ。10コスト2枚のしまうのもアリ，しかし最大の対策は極 
全体強化で開幕から押し込むのが基本力長くフィールドに居座ることで、コ 
で、こちらの主力使い魔が死滅してしスト10の使い魔は特殊技ゲージの溜ま 
まっても2枚の単体大ダメージで復活リが早い特性を生かし、逃げ回りつつ 
するまでの時間を稼げるのが強み。 何度も特殊技を使うよう立ち回リたい。 

また開幕から全体強化にこだわらず、なお主人公武器は雷か光がオススメ。 

2枚の単体大ダメージ技を駆使し、開 她 

幕は厄介な敵使い魔を倒すことを主眼 J ： 7 

においてもいいだろう。開幕の単体大 Jpi -, 

ダメ-ジ技で[玄武]や[ブラムス]など’ 4 

脅威となる使い魔を倒すことができれ造へご 『 j 
ば、その後の全体強化による攻勢がさ^ ■ gH 
らに盤石になり、試合の主導権を握る • ^ • 

ことができるだろう。 —: 

l§*<hLTti«y-h» & 不死、特に魔種の天敵ともいえた[ブラムス]に対し 

がいないため、安易に ゲー トに近づか て、強力な対抗策となる[ラミア L 


名称 スキル COS SPD HP ATK DEF 属性 特殊技 

インドラ 

—— 

20 

4 

460 

55 


雷 

ヴァジュラの雷光 

アフロデイーテ 

—— 

~20~ 

4~ 

430 

~4T 

"45~ 

炎[複] 

女神の献身 

ク〇 

ゲート/サーチ 

1〇" 

4 

460 

60 

~45 

~~ir 

滅牙得救世 

ァヌビス 

—— 

10 

~4~ 

405 

1〇~ 


光[複] 

重力増強 

ブラフマー 

ゲート/サーチ 

~W 

3 

440 

"15"" 

30 


ブラフマーストラ 

セルケト 

アルカナ/サーチ/ゲート 


1 

~415~ 

^0~ 

"in 

雷 

サンダーブレイク 


名称 

スキル 

cos 

SPD 

HP 

ATK 

DEF 

属性 

特殊技 

レオナール 

—— 


3 

440 

60 


閣[複] 

ダークホール 

ラミァ 

サーチ 

~20~ 

3 

400 

80 

~40~ 

光 

フオトンスネーク 

サムヴァルタ 

—— 

15 

4 

410 

45 

~ir 

炎[複] 

魂の高炉 

サキュパス 

サーチ 

10 

3 

340 

55 

IT 

雷 

エキサイトキッス 

マンテイコア 

シールド 

10 

3 

380 

"sT 

IT 

光 

メタルボディ 

メデューサ 

一 

~W 

4 

370 

"aT 1 


炎[複] 

フレイムサーペント 



光族溫麟繼》®人す溫ぁる点1 


スペック、特殊技ともに平凡。どうしても雷属性の使い魔が欲しい場合に使 
う程度だろうか。せめて〈シールド〉などもう一つでもスキルがあれば……。 









































































た'ろぅ。ここで敵を圧倒し[シヴァ]の 
スキルを生かしてシ-ルド封印につな 
高スペックで《シールド》持ちの使いけ、アルカナストーンを制圧するのが 
魔[シヴァ]を主軸に制圧を狙うデッキこのデッキの理想だ。 

だ。[シヴァ]、[トリトン]、[ケートス][シヴァ]が死滅してしまうと戦闘面、 
がこのデッキのメインパーティーだが、制圧面共に大幅に弱体化してしまうた 
コストが重いため開幕には弱い一面がめ、早めのサクリファイスも念頭に入 
ある。 れて立ち回ろう。全体的に SPD が低 

そのため1 st パーティーは10コスト3 いので頻繁に帰還するようでは相手に 
枚のパーティーで戦闘を仕掛けるのが SPD 差でアドバンテージを取られてし 
いいだろう。具体的には[マカラ]で敵まうぞ。 


最大の強みは3枚の全体強化。定石連れていけばさらに全体強化の威力は 
通りに開幕から10コストの W 全体強化増し、通常の特殊技ではとても止める 
で押し込んでもいいし、上手く押し込ことはできないだろう。 

めずに戦局が均衡しても[だいだらぼっ [だいだらぼっち]の特殊技後がやや 

ち]と[マンドレイク]のコンボで一気に危険だが、[メデューサ]や[サキュバス] 
戦局を変えることも可能だ。 などが生存していれば特殊技でカバー 

[だいだらぼっち]をメインに考えるが可能。コスト30が死滅するリスクを 
なら、開幕は無理せず相手の撃退を第補ってくれるだろう。主人公武器は闇 
一に考えよう。もちろん戦闘に押し勝っ属性がベストか。 

た場合は制圧に移るべきだが、[だいだ 綱 ■ ：, 

らぼっち]が死滅してしまった場合のリ ♦ »•* 

スクを考えると無茶攻めは厳禁。押し 

勝ってもシールドかサーチを封印する v v . '一 • 

程度に留めておきたい。特に[マンド 
レイク]がいるためサーチを封印するメ 

リットは大きい。隙を見つけて封印し SPEC ./ XL .! 

^ -一ー ボルカニックブレイブ —— ^-1 

ておきたいところた。 範曲 内の 味方 全ての 攻•力と SB •力を ァップ! 

2 〜 3回戦闘した後は[だいだらぼっ 力だが、獅タイミン妓見齡と、-蚊不利 1 
ち]の特殊技ゲージが溜まっているはずな状況にもなリかねない諸刃の剣。 


だいだらぼつち 

ゲート/サーチ 

30 


400 

ULI 

90 

mi 

炎 

|ボルカニックブレイブ 

マンドレイク 

アルカナ/ゲート/シールド 

IT 

1 

~360~ 

"iT 

35 

光 

球根爆弾 

【錯乱】キメラ 

シールド 

15 

3 

400 

60 

"iT 

闇 

@アントムボディ 

サキュパス i 

サーチ 

10 

3 

340 

~ir 

25 

雷 

エキサイトキッス 

マンテイコア 

シールド 

10 

3 

380 

55 

25 

光 

メタルボディ 

メデューサ 

一 


4 

"370" 

IT 

"2T 

炎[楔] 

フレイムサーペント 


I SPD2 ではあるが 高 コストのシールド持ちであり、スペック•特殊技共に優秀 1 
なため新たな海種のエースとして活躍してくれるだろう。若干低めな HP には I 
[j 主意が必要だ。_ _ 1 


[アフロディーテ]と同様の全体強化技が海種にも追加された。その強さは I 
すでに証明済みだが、海種には〈アルカナ〉持ちがいないため使い方はエ I 
し夫する必要がある。_ 1 



シヴァ 

シールド 

■ 

25 


m 

400 

im 

55 

60 

擎[複] 

ダイヤモンドダスト 

トリトン 

サーチ 

~20~ 

2 j 

505 

50 

45 

光 

突擊号令 

ケートス 

ゲート 

1 T 

~T 

440 

" IT " 

~40~ 

炎 

アースカーテン 

マカラ 

—— 

"1〇~ 

Hj 

405 

IT 

30 

閤[複] 

軟ィ bte 液 

マーメイド 

サーチ 

1 F " 

3 

440 

1 o ~ 

"IF 

光 

深海の光明 

【乱舞】シーパンサー 


〇 

D 


WM 

Ea 

WM 

フレイムファング 
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味方のプレイヤーキャラクタの武器に I 
一定時間、雷属性を付加する。ただし、 


範囲内の敵全てを一定時間、 
プレイスクリーンの四!! a へ強 
制移動させる 0 _ 


[アクアナイト]の全体強化で 
ェクセレント狙い！ 


など優秀な使い魔たちで凌ごう。 

[アクアナイト]は出撃させても構わ 
ないが、死滅させないように HP には 


新タイプの特殊技を駆使 U 
相手をかく乱、撃破しよラ！ 


り、逃走時もそれで敵を足止めしつつ 
比較的安全に逃げることもできる。 


[アクアナイト]による超絶強化がメ 常に気をつかう必要がある。なお撃属 デッキの中心として[ミラ]を据え、[ベ . .... 』 m 

インとなるデッキだが、[アルカナ]持性の攻撃を持つ使い魔がいないため主 ガ]を外すことで足りなくなる炎属性 4 

ちがいないため過信は禁物。シールド人公の武器は撃属性を前提にしてある に[【復興】ポルックス]を入れることで 


を封印していない状態では大幅なリーが、[ケートス]の枠を[シャークマン] 補った形。主人公の攻擊属性は不足気 


ドを奪うことはできないため、制圧より 
も戦闘時に使いたい。相手がメインパー 
ティーで攻めてきた際の迎撃手段とし 
て使うことで、敵の主力を死滅させる 
ことが可能。 

特に相手が5枚デッキの場合はエク 
セレントを取るメリットは非常に大きい 
ので少々無理をしてでもエクセレント 
を狙う価値はある。 

そうして主力となる使い魔を倒した 
次のターンで《シールド》を持つ[ロー 
パー]を出擊させ、シールド封印からの 
制圧を狙っていきたい。[アクアナイト] 
の特殊技ゲージが溜まるまでのターン 
は[【優雅】ポセイドン]や[マーメイド] 


に変えて撃属性の強化を図るのもいい。 
その際[ゲート]を持つ使い魔がいなく 
なってしまうため、立ち回リに多少の 
不安はある。ゲート付近の攻防には気 
をつけよラ。 


味の撃が安定だろう。 

基本スタイルは、《アルカナ》のスキ 
ルを持つ使い魔を連れて強行突破しス 
トーンの制圧を狙うことになる。 

[ミラ]の特殊技は、進行を妨害する 
相手に使い、敵主力を分断してスマッ 
シュで各個撃破を狙ったり、ストーン 
上に陣取る相手を排除して強引に攻め 
込むのも有効だ。 

また、時折[ミラ]、[リゲル]、[【復興】 
ポルックス]で出撃し、シールド封鎖か 
ら制圧を狙うのもアリ。 

このメンバーなら、敵に迎撃された 
ときも[ミラ]の特殊技に[リゲル]の特 
殊技を合わせて敵の各個撃破を狙った 





6 r ' 


特殊技で敵を分断することでさまざまな戦術を立 
てることができるぞ！ 
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■ ■ _ ■ ：.-：.. .T-f Castration ||QQQH 

胃！!!取 
TOW れ從パ i m 


であった場合は、[ナイトゴーント]のかわりに[ライ 
ル]を連れて出撃したリ、[ライル]、[ダンピール]、[ブ 
ラックウイドウ]といったメンバーで出撃してもいい。 
ここで突破するのは少々困難であるが、 2 nd /\°—テイ 
で[ダンピール]、[ブラックウイドウ]を加えて出撃し、 
[ナイトゴーント]の特殊技で HP を回復しつつ戦えれ 
ば、そこでの強行突破も可能だろう。このとき、[ラ 
イル]を連れてシールドの封鎖を狙ったり、トラップ 
を置いて待ち構える戦術に切り替えてもいいだろう。 




•• ..べ 


減^ 


- SPECIAL”-’. ： [ バーバ • ヤーガ ] 

一 **® S * — * ~サホート能力に優れた使 

い魔は新たなデッキバー； 
.___」ツとして重宝するぞ！ 

新たに追加されたコスト30の強力な使い魔に加え、 

高コストの使い魔をサホートするのに優れた特殊技 
を使う使い魔が多く追加され、主力をさらに活躍さ I 
せやすくなったぞ！ 


r ふ 

_ 


400 55" : 

ft ~ ‘糈の my 物 — 




■ 味方のプレイヤ-キャラクタの武器に I 

■ -定時間、光属性を付加する,，ただし. ■ 

1特殊枝ゲ-ジー— 


3 枢やな 1 

pHP こそやや低目なものの、 ATK65 の複数攻擊、 DEF75 というスペックはI 
かなり破格の能力。特殊技は効果範囲こそ狭いものの、範囲内の敵が多1 
1、ほど HP を回復する。少な L、HP はそれで力/《一するとい t 、だろう。 


p スト10ながらも雷の複数攻擊なのはうれしい点。 HP もそこそこあり、特殊1 
技のおかげである程度の打たれ強さが期待できる。過信は禁物だが、雷属1 
性の攻擊がもう少し欲しい！というときにデッキに組み込もう。 



対同族戦用の使い魔。とはいえ、〈ゲート〉と〈サーチ〉の二つのスキルを持1 
つのはありがたい点。ほかの使い魔で攻擊属性がそろっていて、擊属性をI 
組み込む余裕があるのなら採用する価値は十分にあるぞ。 


370 :45 60 


ナイトゴーント 


30 

3 

400 

65 

75 

雷[複] 

エナジードレイン 

ライル 

シールド 

15 

2 

450 

30 

40 

閿[複] 

自由帝の策略 

ダンピール 

サーチ 


3 

435 

25 

JL 

炎 

暗黒の力 

バーバ•ヤーガ 

—— 

IT 

3 

17〇" 

^T 

40 

炎 MO 

魔女の霊薬 

オートマトン 

サーチ 

10 

3 

16 〇" 

35 

jl \ 

擊 

バトルサウンド 

ブラックウィドウ 

—— 

loT 

3 

~390~ 

~30~ 

40 

閿[複]| 

シャドゥマスク 



!■•]!<,：£ 37 句: H iWSn^wMBI : 

a ハ- w — 

^ I 特賊 ■ 

pMBgjg 

以焱機'， B 


ナイトゴーントを徹底的に強化して 
敵を蹴散らそラ！ 

新たな使い魔の[ナイトゴーント]を中心に、それ 
をサボートする使い魔を加えて構成されたデッキ。 
《ゲート》のスキルを持つ使い魔がいないのが_点で 
はあるが、それが欲しければ[ブラックウィドウ]のと 
ころを[ポイズンモス]か、[スリーピーホロウ]に変 
えてもいいだろう。主人公の武器は撃属性が安定だ。 

基本的なスタイルはとにかく [ナイトゴーント]を強 
化しての敵の撃破。 1 st パーティでは、[ナイトゴーント] 
に加え、[バーバ•ヤーガ]、[オートマン]のパーティ 
で出撃し、敵の撃破を狙う。もちろん、相手が神族 


なお、 しヽ くら自身の HP か 回復できるとはいえ、無 
理をさせると[ナイトゴーント]でもすぐに死滅してし 
まう。主人公を壁にするなどして必要以上に無理を 
させないようにしたい。ちなみに、サクリファイス時 
は当然特殊技の範囲も当然大きくなる。「追い込まれ 
る—サクリファイス— ダメージを 受けたところで HP 
を回復」というバターンも地味に強力だぞ。 

余談だが、[ナイトゴーント]の部分を既存の高コ 
ストの使い魔に変えても十分な活躍が期待できる。 
高コストの使い魔にお気に入りのものがいれば、それ 
を軸にコスト10のサボート要員をプラスしてデッキ 
を構成するのも面白いだろう， 


回復董は一体範囲に入れるたびに +40 
ぅまく効果範囲に敵を入れたい。 


5 T 11 .• 














































旧王国時代 x 聖者たちの祈リにより 
祝福を受けた防具。羽のような軽さ 
の兜の表面を小さい精霊たちが堅く 









空中戦を制すれば、おのずと跳び込みやすくな 
る,,空対空で強い技はチェックしておこう。 


KOF シリーズ最新作として注目を浴び 
る今作。押さえておきたい新キャラ•新 
技から対戦基礎まで、大充実の10ベー 
ジでお届け!！ 


THE KING OF FIGHTERS 2002 UNLIMITED MATCH^f 

■ メーカー/ SNK フレイモア 

■ジャンル—：対戦格齒ぞ一_ , __ ' 

■操作方法：レバー+ 4ホタン _ ，: 

■発売日：稼働中 | 

■使用基板： SYSTEM BOARD Y2 _ 


A:SS パンチ B: 5B キック C 强パンチ D»_ 
〇 :キャンセルでのつなぎ 
. :どこでもキャンセルでのつなぎ 
、，〇 ' :ス_パ_キャンセルでのつなぎ 
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INDEX 

P074-075:KOF の基本 
P076-077: 連続技を決め 
P078-083: おすすめキャラ攻略特集 


往年のプレイヤーには安心の操作感覚。新たに 
参戦の場合、まずはジャンプ攻撃を軸とした展 
開に慣れていこう。 




















ジャンプ攻撃からの連係 


首尾良くジャンプ攻撃を当てたら 
しめたもの。それなりの見返りを期 
待しつつ、連係を組んでいこう。 

基本は、着地後にキャンセル可能 
な通常技を出し、ヒット確認をして 
必殺技につないで連続技を狙う。ガー 
ドされていた場合は、素早く判断し 
て反撃を受けない必殺技につなげ 
られるといい。技を当ててさえいれ 
ば、ゲージはどんどんたまっていく 
上、ガードクラッシュ値が蓄積して 
いくという恩恵もある。技にもよるが、 
大抵のキャラは跳び込み〜必殺技の 
連係を3回もガードさせればガード 
クラッシュ直前までガードゲージは 
減っている。そうなれば、無理をし 


なくとも打撃のヒット率は否応無し 
に上がる。まずは流れだけでも、体 
に染み込ませていこう。 

慣れてきたら、ジャンプ攻撃から 
のジャンプ攻撃を試してみよう。低 
い打点で打撃を当てて、即座に小 • 
中ジャンプで跳び込んでいく。2回目 
のジャンプは、攻撃を出すタイミン 
グを変えることで選択をかけられる。 
低い打点で攻撃すれば、大きく有利 
になり攻めが継続。手堅く暴れをつ 
ぶすなら早めに攻撃。この動きは、 
投げキャラは勿論のこと、初手がガー 
ドされそうなとき、ラッシュをかけた 
い場合に有効だ。雰囲気で使い分け 
て感覚を養いたい。' 


ジャンプ攻撃からの流れ 



ためたら使え！ 

ゲージの使い方有効性ランキング 

s _ (アルカディア調べ） 

上記の流れを繰り返せば、勝手にたまつてしまうパ 
ワ ー ゲージ。今作のパワーゲージの用途はさまざまで、 

使い道は悩みどころ。しかしこれを有効活用できると、 

勝利がさらに近づくぞ！オススメは右記の3ポイント。 

まずは優先度の意識から始め、少しづつスキルアップし 
ていこう！ 


1 MAX 発動•どこキャン 

Mai ill MAX 発動連続技は本作最高の見せ場。有効度 • 

_,難易度ともに高い、最終目標的な選択肢！ 


第2位 


スバキャンで上乗せ 

実戦的かつ確実な大ダメージにつながるのが 
これ！努力は必ず報われる！！ 


第3位 


ガードキャンセル CD 

21世紀は貯蓄でなく投資の時代。ゲージは宵 
越しできない。使い切れ！！ 


P 076 へ 

P 0 フ8へ 


1?ガードの崩し方 


攻めが強い KOF 。 直接 ダメージを 
与えたい.ときの選択肢は主に二つ。 
シンプルなので覚えよう。 

最も強力なのが、コマンド投げ。 
ジャンプから攻撃を出さずに、着地 
して投げる通称"スカし投げ"は伝統 
ともいえるほど決まりやすい。投げ抜 
けされる可能性はあるが、通常投げ 
も良い選択肢。こちらは投げが成立 
しないとき、自動で通常技に化ける。 


このため、ジャンプで回避されてもコ 
マンド投げよリ低リスクになり命拾い 
するとぎもあるそ'。 

次点が空ジャンプからの下段攻撃 
をする通商"スカし下段"。相手の反 
応レベルによるところも大きいが、上 
級者でもガードが厳しい場面もある。 
画面端でのダウンに跳び込み、表裏 
の二択と併せたスカし下段などは、 
免疫があつても決まりやすい連係だ。 



空ジャンプからの投げはお手軽かつ強力。ガー 
ドキャンセル C+D にも強い。 



下段攻撃は反応が遅れた場合以外に、投げ抜 
けにもヒットしやすい有効な選択肢。 


モ7苦しいときは 


ガードだけでは守り切るのが難し 
い。そんなときに役に立つのが各種 
ガードキャンセルだ。 

ガードキャンセルふっとばし攻撃 
は、ほぼ確実に相手の攻めを断ち切 
れるお手軽かつ、有用な手段。高め 
のジャンプ攻撃、地上技に絞って出 
すと確実性が若干増すが、あまり深 
く考えなくてもいい。 

余裕のあるときに使いたいのが、 



は狙われるが、苦しいときは気にせずいこう。 


ガードキャンセル緊急回避。固めの 
地上技に合わせ、キャンセル必殺技 
のスキに反撃を決めよう。ただこれ 
を狙ってジャンプ攻撃を連発される 
と苦しいので出番は少ない。 

そして覚えておきたいのが、リパー 
サル大ジャンプ。一瞬で空中判定に 
なるので、下段と投げを無効化しつ 
つ、重ねられた打撃は空中くらいに 
なるというスグレもの。 



段は当たらないので低リスク.. 
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連続技への道 i MAX 発動 


BC 同時押しを入力すると、パワーゲージを1本 
消費して MAX 発動が使える。発動するとタイマー 
ゲージが出現し時間とともに減少、それがゼロにな 
るまで効果は続く。 

MAX 発動を使うとどこでもキャンセル（後述を 
参照）を使えるほか、追加のパワーゲージ1本消費 
で MAX 版超必殺技や MAX 2 (体力が30%未満のと 
き)が出せるようになる。 MAX 版や MAX 2 は発動を 


経由しないで直接出すこともできるが、その場合は 
/ のーゲージを 3本 も 消費してしまうの だ。 

ただし MAX 発動にはデメリットもあり、攻撃力 
が若干低下することに加えて、発動中はノ\ワーゲー 
ジが一切増加しなくなつてしまう。 

このため通常時にいきなり発動することは有効と 
はいいづらく、主に連続技を狙っていくときに発動 
することになる。 


連続技への道2 どこでもキャンセルの性質 


MAX 発動中は通常時はキャンセルのかからない 
通常技、特殊技、必殺技をキャンセルして特定の 
必殺技を出すことが可能になる。これをどこでも 
キャンセル(以下、どこキャン）と呼ぶ。 

どこキャンで注意する点は三つある。特定の必 
殺技でしか出せないこと、同じ技を立て続けには 
出せないこと、どこキャン1回につきタイマーゲー 
ジを約20%消費することだ。 


京を例にした場合、荒咬み-*•荒咬みのどこキャ 
ンはできないが、荒咬み—毒咬み—荒咬みと一度 
別の技を挟めば可能 。 元となった 『 KOF 2002』から 
の変更点として、超必殺技もどこキャンで出せる 
ようになつたので、発動中はスーハ ° ーキャンセルで 
はなくどこキャンとしてタイマーゲージを消費して 
繰り出せる。ただし超必殺技を出した時点で、夕 
イマーゲージはゼロになってしまうそ。 


見た目の迫力もさることなが5、威力が高くて実戦的な連続 
技が多いので使いこなせれば確実に戦カアップだ 


1?德=溫 職獅妇 


連続技への道 3 クイック MAX 発動 


MAX 発動を連続技で使うために役立つのがク 
イック MAX 発動だ,， MAX 発動状態で立ち回るのは 
気が引けるが、これを使えば連続技を狙うときのみ 
ピンポイントで MAX 発動状態に移行できる。 

やり方は簡単で、通常技か特殊技が当たった瞬 
間に BC を同時押しすれば、その技の硬直をキャン 
セルしつつ MAX 発動が完了する。クイック MAX 発 
動には/ \'ワーゲージを2本消費するが、すぐに行動 
可能となるので連続技に移行できるのだ。 


クイック MAX 発動は主に強攻撃が確実にヒット 



するときや、ガード崩しを狙った中段攻撃を繰り出 
すときに使うといい。そこからの連続技は2種類あつ 
て、一つはダッシュして近づいてから追撃を決めて 
いくもの。もう一つはその場から必殺技を出して追 
撃するものだ。 

前者はクイック MAX 発動を ♦ + BC 同時押しして 
使うことで、直後にレ/\'一を痔に入れるだけでダッ 
シュに移行できる。後者はクイック MAX 発動の起 
点技から出したい必殺技のコマンド+ BC 同時押し 
で可能だ。ダッシュを挟まずにその場から連続技に 



移行できるレシピだと難度がだいぶ下がるぞ。 

なお、 コマン ドが同じで B と C ボタンの違いだけ 
がある場合は、必殺技の優先度でどちらが出るか 
決まるそ'。 

変わった使い方としては、ガードクラッシュ寸前 
の相手に攻めを継続するための手段として使うこと 
もできる。通常時に必殺技でガードクラッシュさせ 
ると追撃が不可能だったりするが、任意の場所でク 
イック MAX 発動を使えば、追撃をし損ねる心配が 
無くなるのだ。 



MAX 発動はそれぞれのキヤラが独自のポ 
—ズを取るが、動作自体は一瞬で終わるの 
で気にせず気軽に発動が可能だ。 













先鋒の役割 

試合開始直後はパワーゲージがゼロなので、先鋒 
のキャラでどこキャン連続技を主力として考えるのは 
難しい。そこで中堅、大将のキャラで狙えるように、 
先鋒にはノ《ワーゲージのたまリやすいキャラがおすす 
めだ。 パワーゲージがたまリやすいキャラとは、 立ち 
回りで必殺技を出す機会が多いキャラ だ。 K ' は アイ 
ントリガーを中心に戦うのでモリモリたまるし、キャ 
ラ自体が楽しくて強いので一押しの先鋒キヤ ラだ。 



中堅の心構え 

先鋒がためた/《ワーゲージでどこキヤン連続技 
が狙えないこともないが、先鋒がすぐに負けた場合 
はまだパワーゲージがたまっていないことも……。 
堅実に狙えるのはやはり大将キャラだ。大将で 


たまったゲージで連続技を！ 

無駄遣い無く適切なパワーゲージ運びができて 
いれば、大将キャラでは最初からどこキャン連続 
技が狙っていけるはずだ。ここではどこキャン連続 
技が特に高威力で、それに対する依存度の高さで 


どこキャン連続技を狙う場合は、中堅で無駄遣い マチュア、ネームレスをおすすめしよう。この2キャ 
をしないことが大切。むやみやたらとガードキャン ラはパワーゲージさえあれば夢いっぱいの強キャラ 
セル吹っ飛ばし攻撃を多用すると後で困リやすい。 だが、パワーゲージが空っほだと頼もしさが激減だ。 
/ ワーゲージの使用には細心の注意を。 この2キャラを活かせるかな!？ 











僚申邱， |~-7 -T シリーズ屈指の登場キャラ数となつた今作。キャラセレクトはだれも 

棚来口 八八ハ • が迷うところ ...... 編集部が太鼓判を押すのはこのキャラたち!！ 

やつて楽しい!オススメキヤラ攻略特集 




まずオススメしたいのは、追加された新キャラ 
クタ ー。 旧作に比べ細部まで手が加えられており、 
技の数々の使いどころに考える余地があるぞ。久々 
の登場となる麟や包、シリーズではおなじみのキン 
グなどにも、今作独自のアレンジが加えられており、 
旧作を踏襲しつつも新しい動きが楽しめる。特に 
MAX 発動、どこキャンを絡めた連続技は、目新し 
さだけでなく実践的なものがそろっているため、駆 
け引きも新鮮でやりがい十分といったところ。 
r-rs —. . 一 — ..一 XmM 
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シリーズ通しての人気キャラも、それぞれに新しい 
魅力を加えて復活した。細かい技性能の調整、新技 
や MAX 2 の変更などは、どこかしらかに新しい遊び方 
を予感させる。細かい調整で使いやすくなった K ’、 魅 
力的な新技が追加されたユリ。裏クリスは立ちモー 
シヨンのグラフィックが新たに書き換えられていたリ 
と、変更点を挙げれば枚挙に暇が無い。そんな思い 
切った調整の中でも、全体のバランスは良好な様子。 
旧作の不遇キャラは、特に手が加えられている印象だ。 

I.一丄 




既存の旧キヤラクターの中でも、タクマ•口 
パート • ケンスウには KOF 2000をベースの裏 
キヤラク ターが 加えられた。いずれもスタート 
ボタンを押しながらのキヤラクター決定で使 
用可能。タクマは往年の飛び道具、ロパート 
はタメコマンド、ケンスウには新技が追加と、 
かなりの目新しさ。 
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近拒離で .or^ + C 

近距離で .or 峰 + D 


穿孔戦技•雪風 

♦ + A 

特 

足刀喊技•時雨 

♦ + B 



食 +D 


地走型抜手刀 ife 技•早蕨 

辱. ♦ + AorC 

必 

縫■遍•镅 

♦畢食 + AorC 



♦•♦ + BorD 

超必 

閃光型手刀 5 奥技•灼風 

♦♦食♦蠡♦蠡+ A or C 

mMmmm 

癃♦蠡畢♦♦蠡+ Bor D 

MAX 

回転型突!!奥技•螺旋 

♦♦蠡 + ABCD 同時押し 

MAX 2 




•♦+A でけん制する •対空は灼鳳で万全 

♦QM 発動を絡めた連続技のダメージが高い 


リーチの長い峰 + A で攻撃して、それを避ける 
ように跳んでくる相手を宵月か灼鳳で落とすのが 
基本戦術だ。宵月は弱が完全対空になり、強では 
相打ちになりやすいが、相打ちからはジャンプ吹つ 
飛ばし攻撃や強天霧-*•灼鳳が決まりダメージが大 
きいので、状況に応じて使い分けたい。 

跳び込むときは大ジャンプ C の攻撃判定が出つ 
放しで強い。ジャンプ C は多段技で攻撃の終わり 
が分かりづらいので、ボタン連打で近距離立ち C に 
つなげるのがおすすめだ。近距離立ち C がガードさ 
れたときは、中段攻撃でガードさせて有利が取れ 
る強天霧に連係させるのが有効だが、バレると割 
リ込まれやすい点には注意。また密着付近では昇 
リ小ジャンプ A が十分に中段攻撃として機能する 
ので、こちらからは目押しでしやがみ A —峰十 A に 
つなげていこう。なお ♦ + A は超必殺技以上での 
み1〜3段目のキャンセルが可能だ。 


I :ジャンプ C—A> 
or^+A(1~3KS)—««U 
n ： しや + ♦ + BCH 

朗 « し r aM 級月 （ 2»s ) ね 空 

•り） ( 2 段目 ） (sat 

D)— 鳙 *13 (2S 自）一 《 + D (空 _D) HtMl 


そしてネームレス最大の見せ場が発動を絡めた 
連続技だ（下カコミ参照)。峰 + A は単発でのヒッ 
卜確認から発動が可能なので、けん制攻撃から連 
続技に移行できるのがネームレス最大の強みだ。 
練習をして発動連続技の成功率を上げよう。 


n はクイック MAX 発動のときに 》+ B が自動 
で出る。最後の強宵月からスーパーキャンセル 
で灼風を当てれば、相手が高く浮くため有利フ 
レームを稼ぐことができ、ダウン中の相手に螺 
旋が追い討ちで間に合うようになる。ゲージ消 
費量は大きいが機会があったら狙ってみよう。 
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通常技はリーチが極端尼短 iH 忘のの、必殺技 
は豊富な飛び道具と突進技があり®秀。操作 
が簡単なので、初心者にオススメのキヤラ。 


[ このキャラの •豊富な飛び道具 

籲連続} 5 が簡単 

遠距離から飛び道具をばらまき、相手を焦らす 
のが包の闘い方。けん制の主力はサイコボールア 
タック（以下： PBA ) フロント。地上以外にも、パッ 
クジャンプやノ \'ックステップで距離を調整して出す 
のが重要だ。ほかに、跳び込み対策として PBA ラ 
イズを、アクセントに PBA バウンドを交ぜる。また、 
サイコボールクラッシュ（以下： PBC ) エアフロント 
は、低空やバックステップから出せば、スキが非 
常に少ない。相手の動き出しそうなポイントで先に 
出しておくといい。 

自分から接近する必要はあまり無いが、あえて 
跳び込むならジャンプ D 。 ここからヒット時は連続 
技 I や n を、連続技 I 狙いでガードされた場合は、 
♦ + A から各種飛び道具に連係する。あるいは、 
近距離立ち C 〇龕+ D の連係でもいい。 

ガードの固い相手には、これらで地道にケズリ 
つつ、最終的にはガードクラッシュを狙う。逆に、 


參崩しはガードクラッシュ 
•ゲージ依存型 

焦って大技を連発する相手には、連続技 n にある 
ような連続技を決めて大ダメージを与えよう。 

最後に、パワーゲージがあるときは対空が安定 
する。本命は PBCSP 。 間に合わないときは、ガー 
ドキャンセル攻撃で冷静に間合いを離そう 


1 J •_ : ゴ : 
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PBA (エア)ノ《ウンドは、地面に跳ね返る瞬間が下段それぞれの 
飛び道具の軌道や特徴をつかんで使い分けよう。 


























間距離を立ち回る。那夢波をバラまいていると相 
手が SIS んで#やすいので、そこをジャンプ C やしゃ 
がみ C で迎撃していく感じだ。 

めくリジャンプ B がガードされたら、再度小ジャ 
ンプ B でガードを揺さぶったリ、投げ技の万泊後 
宴を狙っていく。万泊後宴は投げ間合いが狭くつ 


込みでぶつ放す程度で使おう。 MAX 2 の転身斬崩 
牙は AC 版が中段で BD 版が下段攻撃だ。 




\ SText ： OYZ 6: 


高性能なジャンプ D を中心に跳び込み、そこ 
から接近戦を仕掛けるのがセオリー。連続技に 
扇溝流し、崩しに竜卷搶打と必殺技も優秀だ。 


( このキヤラの 

[ ポイント 


•接近戦主体のキヤラ 
•ジャンプ D が強力 


空中戦は、空中吹っ飛ばし攻撃とジャンプ D をメイ 
ンに使っていく。特に、ジャンプ D はめくりを狙える 
ので、空対空&跳び込みに使える万能技だ。また、空 
中重ね当ても有効。少し早めに出してけん制に使うほ 
か、相手の対空を誘う動きもできる。 

空中戦が得意な相手には、地上対空で迎撃する。発 
生が早く上半身にガードボイントのある弱白山桃や当 
て身の滅身無投で対処しよう。 

なお、地上けん制技として遠距離立ち(:や弱重ね当 
てなどがあるものの、スキはやや大きめ。跳び込み主 
体に闘った方がリスクが少ない。 

跳び込み成功後は、もう一度ジャンプしてめくリジャ 
ンプ D を狙うほか、発生の早い弱竜巻槍打が効果的。 
ダッシュから繰り出したり、ジャンプ攻撃を出さず着 
地して、ジャンプ攻撃を警戒してガードしている相手 
に対して有効。先鋒戦などお互いに/\°ワーゲージが無 
い状況なら、扇溝流しを最後まで出し切る戦法もあり。 


•崩しは弱竜巻槍打 
•要所で当て身を狙おろ 
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投 

螽綠 
辟錄 

近距離で . or _ + C 

近距離で .or + D 


Mil ? 

♦ + A 

特 

弓歩龜腿 

♦ + B 


伏<歩 

« +D 


顏宣① 

♦•♦ + AorC 

♦會峰 + B 



①中♦蠡峰 +B 



♦•• + D 

必 

mtu 

(上段） 

♦♦蠡 + BorD 

八.會 


(中® 

¥酒(下®) 

窗餐② 

A •峰 

A •辱 



②中♦蠡 . + AorC 


麄 

AC 同時押し •♦會+(：•♦ +〔 

超必 


近距離で（♦金♦倉 .）X 2 + B or D 


关顯 

畢《峰金♦倉 《 + BorD 



近距離で(峰會 ♦•♦) X 2 + BD 同時押し 

MAX 

擺 

♦食♦蠡♦蠢拿 + BD 同時押し 

MAX 2 

転身斬崩牙 



圖国 


投 


近矩離で .or. + C 

近距離で ♦or. + D 

特 

勝 

峰 + A 


關そ 

♦蠡 ♦ + AorC (空中可） 


臟 t 

♦蠡搴 + AorC (3 回入力可） 

必 

iiWfir 

eS!i 

♦•♦ + BorD 


跋碰 

拿# ♦會峰 + B 


mm 



半身.#¥返し 

♦畢 + BorD 

一— 

超重ね当て 

(♦金睐） x2 + AorC 

' 

心眼とし 

♦會♦金 

MAX 

雄勝 

♦金♦蠡 ♦•♦ + △(： 同時押し 

MAX 2 

Mii^X B 

(辱撕） X2 + AC 同時押し 






























f このキャラの~ •ジャンプ攻撃の判定が強い •しゃがみ D が使いやすい 

L ホイン ト •構えでガードを揺さぶる 參ただし守りは苦手 


ジャンプ D とジャンプ吹っ飛ばし攻撃で空対空はほ 
ぼ勝てる。けん制技は遠距離立ち D としゃがみ D を使 
い、しゃがみ D からはキャンセルで猟虎陣に移行する 
のが基本。 

獵虎陣からは襲虎撃の先端を当てて、切り替え攻撃 
で逃げるのが黄金連係だ。切リ替え攻撃後は狙鷲陣に 
移行するので再び切リ替え攻撃を出しても良い。切リ 
替え攻撃は猟虎陣中はパク転で逃げつつの中段攻撃、 
狙鷲陣中は前進しながらの斑り技となっている。構え 
技では太極破も重要で、ガードさせればガードクラッ 
シュを誘発するので、近距離立ち C などで追擊ができ 
る。ジャンプ攻撃をガードさせた直後に、猟虎陣 — 切 
リ替え攻撃や太極破でガードを崩す攻めが有効的だ。 

また相手の起き上がリを獵虎降で待っていると、中 
下段の二択を避けるために後転しやすいので、そこに 
襲虎撃®/鳳凰裂爪脚を狙っていこう。 

重要なテクニックで、構え中にもう一方の構えボタ 


ン+技のボタンで瞬時に構えを移行しつつ攻撃する方 


法がある。例えば狙鷲陣中に B + C 同時押しで猟虎陣 
の猛虎撃が出せるのだ。これを利用すると太極破で 
ガードクラッシュさせて、そのスキに猛虎撃で追撃と 
いったことが可能になるそ。 



mmmz 



残光排氣撃を起き上がリに重ねるとガード不能になる。画面端で 
D 投げや飛虎撃を決めた後に狙っていこラ。 



I の連続技は画面端ならば強空砂塵の2段目 
にスーパーキャンセルで風凰天舞脚が当たる。 

n の連続技は密着始動でないと鳳凰裂爪脚が 
つながリにくい。近距離立ち c が遅いので狙いづ 
らいが威力は高いので、相手に大きなスキがで 
きたときに決めていきたい連続技だ。 


fSo キ;♦ジャンプ D が万能で高性能 ♦有利が取れる連係で攻める 
I ポイント 籲しやがみ B の出の早さがすごい •火力が低いので手数で押す 



攻めるキヤラだ。受けに回ると脆いので、攻 
撃こそ最大の防御なり©精神で攻めまくろう。 


|技名 



ジャンプ攻撃は D のみを使う。中間距離から中 
ジャンプで昇り 気味に出せば、空対空をカバーしつ 
つ地上の相手に当てられるし、近距離で小ジャンプ 
の昇りで出せば中段攻撃としても機能する。 

跳び込み後はしゃがみ B しゃがみ A までを決め 
打ちしてヒット時は連続技に移行、ガード時は有利 
フレームの 取れる遠距離立ち A を出す。遠距離立ち 
A からは、①中ジャンプ D 、 強鉄斬舞羅殺、③弱 
黯、 ④ しゃがみ D の選択肢が有効で、本命の①を 
通すために( 2 )と⑶で慕れつぶしをする形だ。④は① 
をジャンプ防止技で止めてくる相手に使おう。 

遠距離は強蛇突牙でけん制して、ヒット時に引き 
寄せつつ相手が浮いたら無影紅砂手で追撃し、奥 
に飛ばして浮かす形になつたら強飛毛脚で接近して 
起き攻めをしよう。 

対空には飛賊奥義乱舞•毒蛾が使えるが、引き 
付けが肝心でやや難度が高いので、基本は空対空 


を中ジャンプ D で競り勝つことを狙いとしよう。も 
し攻め込まれて苦しい場合は、移動中に上半身無 
敵となる強飛毛脚で逃げるのが有効だ。ただし出 
始めに無敵はないので、相手の跳び込む瞬間を狙つ 
て出すなどしてつぶされないようにすること。 



強翳は出が遅いもののガード時に有利が取れるので、相手が完 
全に固まっているときに使っていこう。 


(^連続技と角 


I :ジ ♦ ンプ D — しや* — し争 

a 霰醣篱 im-rmh 灌 bo 「 

黼乱 《.M> 

n :しゃがみ B — しやが 》C +A —轤 

蚊牙—鳙影肛»手 


I のスーパーキャンセル飛賊奥義乱舞 • 毒娥 
は、距離が近いときのみ飛賊奥義影向にするこ 
とができ威力が上がる。密着付近でしゃがみ B 
始動から当てたときはこちらを使おう。 n はしゃ 
がみ B からしゃがみ C を最速でつなぐこと。遅い 
と ♦ + A が空振りしやすいそ'。 
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銳いシヤンフと*秀なシヤンプ攻擊は健在。跳ひ込み 
から近距離立ち C 始動で連続技をたたき込め。 


R.E.D.K 丨 c k 

偽 ms 
g 縦織 ① 
皆顯 m 
韻腿，•細 
識钱•墨③ 

， km •益 ••*£» 
.梭職 
離 w . v 編 

E9S%k L .w»S® 

k ■ャ 

mMm - 


^♦龕 +AorC 

♦會♦蠡 41 + BorD 
♦♦蠡 +BorD 
♦.峰 + BorD«BorD 
♦•• + A 

① 中♦會 ♦ + AorC 

② 中 AorC 
>會♦鼸拿 + AorC 

③ 中峰蠡 ♦•♦ + BorD 

② or ③中 Bor D 

③ 中 AorC 

♦金峰 + C 

④ 中♦會 

⑤ 中 ♦ + AorC 

⑥ 中 ♦♦•+AorC 


，會峰） X 2 + A . 


mmsn 

空中をけん制するならスキの少ない遠距離立ち 
A や垂直ジャンプ D を、地上をけん制するなら遠距 
離立ち B や荒咬みの先端当てが有効。これらに弱 
R . E . D.K i c k や立ち D を交ぜていこう。 

けん制で相手の動きを制したら、跳び込みを狙お 
う。基本は小 or 中ジャンプ。跳び込みは連続技狙 
いのジャンプ B 、 空対空に使えるジャンプ D が強力。 
空中吹っ飛ばし攻撃や空中 ♦ + C を交ぜてもいい。 

跳び込み後は下段始動の連続技 I を、ジャンプ攻 
撃がヒットした場合はしゃがみ B を省くと簡単。攻 
めを継続するには、ダッシュからの近距離立ち〔や 
再度ジャンプし B でめくりを狙うといい。 


AC 同時押し（タメ可)> 


近距離で (♦♦♦•♦) X 2 + AC 同時押 LJ 


1 :しゃ⑽ B -C ゅ 〜 nil * 〜 WI き 
■■ ~— n :2»131ち C — QMH ■—ダッシュ近き 

_6駟令百ノ UM 3 C 


高いジャンプ軌道からの高性能なジャンプ D や幻影不 
知火を駆使して、空中から攻め込むべし。 


mm 
‘ i •娜 

wm 

mmi 

幻影不知火•上 M 

驗配，卡 a 
闇あ说&〇 


蠢峰 + AorC 

① 中 

♦料 + A 
♦•♦ + C 

♦♦會 + AorC 

+B or D 

近距離で △ or C 
空中で♦金 ♦ + BorD 

② 中 BorD 
②中 AorC 
♦♦蠢 + BorD 

相手ダウン中♦♦ + △()『〔 


♦•♦ま峰 + BD 同時押し 




空中戦の強さが光るアンディ。まずは空対空の 
ジャンプ D でペースを握る。中間距離なら垂直ジャ 
ンプのけん制や中ジャンプの跳び込みが優秀。ア 
ンディはジャンプの軌道が高いので、遠距離から 
大ジャンプで一気に接近するのもアリだ。 

跳び込みが成功したら連続技 I を、ガードを崩 
すなら撃壁背水掌が強力。撃壁背水掌は通常技キャ 
ンセルから連続技に組み込んでもいい。 

相手が対空を狙っているようなら、幻影不知火 
を交ぜて的を絞らせない動きをしよう。 

対空は弱昇龍弾。少し引き付ければ最後のたた 
きつけまでヒットし、クナイ弾で追い打ちできる。 

[ 連続技レシピ 


I:しや脚 +A (1 RSK|>mMK 〜翻 Mil 

n :近 msc (i •目卜 QMm — ダッシュ ionsscd 明) ^ i > nnvM (3 朗) rD>aa 
◎> nn (4 明)打;> 幻膨不 t 秋〜幻膨不翅火 . T » CD>MAxnM 


力な新技、飛燕足刀（ユリちようスラッシュ）を修 
得！必殺のタイミングを計れ！ 


kmz 

織 t 一 


虎煃拳(覇王翔吼拳） 

m 

M ^4 

百烈びんた 

飛無足刀(ユリちようスラッシュ) 


葱!ちょうアッパー 


近拒離で♦<)「♦ + D 
空中近矩離で*要素以外 +C 


蠡 + D 


♦• + AorC (押し統けで変化） 

空中で♦售 __ + BorD 

♦蠡 ♦ + AorC 

♦♦金 + AorC 

強①中 +AorC 

♦會♦鼸礞 + BorD 

♦蠢畢金峰 + BorD 


(♦♦#) X 2 + BD 同時押し 


新たに追加された飛燕足刀が高性能。弱は強攻 
撃キャンセルから連続技になり、受身不能のダウ 
ンを奪う。注目が強の飛燕足刀で、技の出始めか 
ら長い無敵時間がある。ヒット時はワイヤーダメー 
ジ誘発、跳ね返ったところに追撃可能で飛燕鳳凰 
脚などを決められる。ガード時のスキは大きめだ 
が、対飛び道具、連携への割り込みにと活躍するぞ。 
空中飛び道具の弱雷煌拳を加えれば、相手は例年 
以上に手を出しにくい。接近はたやすいので、しゃ 
がみ B や百烈びんたで攻め立てよう。 

対空は早出しのしゃがみ C 、 引き付けての弱空牙、 
空中投げを使い分ければ完璧だ。 


♦• 峰 * ♦♦♦ + AC 同時押し（タメ可） 


IfeayHIHr^ I: しゃ脚 Bxa - しゃが * A.iMifi 牙 — 《 a 牙 

n : しやがしやが »AU> 金 +BOUHSB1W 






































パワーゲージが 2 本あれば ♦ + B が強力な武器にな 
る。相手をギリギリまで見て金 + B がヒットすると思つ 
たら、金 + BC 同時押しでクイック MAX 発動しつつ金 
+ B を出して、どこでもキャンセルで弱シューティン 
グダンサー•スラスト （2 段目)—チェーンスライドタツ 
チにつなげよう。 


攻めの起点はジャンプ吹っ飛ばし攻撃。まずはこれ 
をガードさせて近づくことを考えよう。近づいたらしや 
がみ B と D 投げの二択に加えて、めくリジャンプ D も 
狙う。めくりジャンプ D を意識させれば、相手の真上 
から急襲する弱グライダースタンプが当たリやすくな 
る。この技はヒット時に強シューティングダンサー • 
ステップ—強グライダースタンプがつながり、4割も 
の体力を奪える。ガードされても反撃は受けないそ'。 

また、 D 投げ成功時は一瞬歩いて前転すると表裏の 
二択攻撃ができる。しやがみ B -* •しやがみ A 始動の連 
続技を狙おう。 ノーマル ジャンプ D を起き上がリの頭 
上に重ねてガード方向を揺さぶるのもいい。 



索早い動きでほんろ5してクイック MAX 発動を箱めた 
連続技を狙っていく、中堅か大将向きのキャラだ。 




I :ジ t ガトしゃ抑 AorfflBBKC ゆ ■対イドタッチ orSaf イングダ:/!トス5スト■ンスライドタッチ 
L ■- 似’.-“〜- n: しゃがみ B— しゃがみ A — 會 + B— クイック MAX »— いて通戴驅シユ 

チイングダンサ■•スラスト （2 霞 B)»l>liorMAX 驩チェーンスライ H タッチ 
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投 

綱 # 

近距離で♦<>『♦+〔 

近距離で ^or. + D 

F 

nk-m 

外 1 ^•■斧陰-死神 1 '’ 

•.百•縱 

♦ + A.A 

♦ + B 

空中で .+B 



♦♦金 + AorC 

f 

露 iir し 1 、' 

黯搭観•顚 i 

Mi 

♦•• + AorC 

♦•♦ + AorC (3 回入力可） 

♦會辱* ♦ + BorD 

近距離で峰蠡♦蠢 ♦♦ + A orC 

超必 

齡武°雜*赛式し-八 fee® 

r 機 * i'r •疆 

畢《♦金畢 •♦ + AorC 

ノーマル版①中(♦一）X 4 + AC 同時押し 

(♦一） x2 + BorD 

1 MAX 

鮮 fi 臟 K 

き ♦ + AC 同時押し 

[MAX2 

iWAa-fii 

►♦蠢峰+八〇：同時押し 


I :しやが * B — しやが 》 AK ^> 覉航 X 3 
n :屑腿—通面位ち c ^ MMi 7 Ex 3 0 r 八<1女 



I :ジ中ンプ D— しや抑 B«1> アイントリガー—瞳セカンドス K イク 

n : (mu 隈定）しやがみしやが■アイントリガーーセカン H シIルー■アイン MJ ガー （M0)— セ 
カン F シュ_卜— <1•クロウ/《イツ—遽_3»> or チェーンドライブ 



連続技レシピ 


Text: 極限堂 

攻めて良し守って良しのオールマイティーキヤラ。動き 
が索早く、そう快感があるので操作が楽しいぞ。 






アイントリガーの先端が触れる距離で、上方向に攻 
撃判定の出る強版アイントリガー—セカンドシュートの 
けん制が強い。相手はアイントリガーに引つかからない 
よラに、遠い距離から跳び込んできやすいので、遠距 
離からの跳び込みに対してはクロウパイツで落とそう。 

これらの行動で相手が跳び込んでこなくなれば、空 
中戦をカ パーしつつ 跳び込める中ジャンプ D で攻め込 
む。その後はしゃがみ B から連続ガードになる弱アイン 
トリガーを出していき、ヒット時は強セカンドスパイク 
につなげる。ガード時はセカンドシュートが基本だが、 
弱ブラックアウトに派生させてしゃがみ B を狙っていく 
のも展開が早く効果的だ。 


画面端に追い詰めればしゃがみ B ヒット時に大ダメ - 
ジを奪うチャンス。しゃがみ B をガードされたときは、 
小ジャンプ攻撃を仕掛けるか、アイントリガートセカ 
ンドシュート）を出すといい。アイントリガーをガード 
させると微不利になるが気にならない程度なので、勢 
いで固めていきプレツシャーを与えていこう。 


追加された超必殺技の析爪櫛は、強鬼焼きスー 
パーキャンセルから連続技になる。メインとなる使 
用法は、やはり対空。たまったゲージはこれにつぎ 
込んでしまおう。 

強鬼焼きは無敵時間とリーチに優れ、信頼でき 
る性能だ。これを傘にして素早いジャンプとダッ 
シュで攻め立てよう。地上技でけん制する相手に 
は強闇払いをぶつけて黙らせること。遠距離立ち D 
と併用すれば的を絞られにくく、跳び込まれるリス 
クも多少は押さえられる。 

それでも庵の本命はそのスピードと攻めのルー 
プ性。例年以上にアグレツシブに攻めていこう。 


超必殺技 • 析爪櫛が KOF'99 より復活。連続技だ 
けでなく防御面もV C ワーアップ 


金 +B ヒット後は気持ち遅らせて%+ 
BC 同時押しで'発動しつ 0^1 + B を出 
せる。 
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|新作! ijubeat rippiesj 
今年の夏はクール S 八イテン 
シヨンなこの ゲームで 乗り切ろう！ 


ii ih^ ； =iT ： 


新感覚音楽シミュレーション 
jubeatj の新作の稼働が迫つ 
てきた！新楽曲含め、今作の 
新要索をまとめてみたぞ。 



新作稼動前に、まずは遊び方のおさらい。ルー 
ルはずばり『音楽に合わせて出てくるマーカー 
をタッチ』するだけ。 シンプルな操作性で音楽を 
楽しめるのが 『jubeati の最大の特徴だ。 



店舗内のプレイヤーと通信対戦が楽し 
めるモード。一曲終了時に、一定以上の 
スコアを上回っていれば、次の TUNE (ス 
テージ）に進める。通信対戦時は、プレイ 
ヤーのいずれかが先に決定した曲でプレイ 
開始する。友だちと一緒にプレイするとき 
などは口ーカルモードを選ぼう。 


曲のリズムに乗りながら、マーカーが 


出てきたパネルをタッチ！ 


8)Gj 


全国のプレイヤーと通信対戦が楽しめる 
モード。自分の好きな曲を選択すると、オン 
ラインでマッチングを待つているプレイヤー 
と最大四人同時でプレイできる。全国の猛 
者とスコアを競い合うのも面白いし、単に自 
分の好きな音楽を選んで、自分と好みの曲 
が同じ人たちとプレイを楽しむのもいい。 


口ーカル•オンライン两モード共に、自分がクリ 
tt 令ていなぐほかのプレイヤーがクリア 
じ T いれば！ ■SAVED』 となり、次の曲に進める！ 



前作をプレイした e-AMUSEMENT PASS を使用し 
た場合は各曲のベストスコア•クラス • アイテムが 
継承される。また、クラスがグレードというシステ 
ムに変更。グレードはグレードポイントをためるこ 
とでグレードアップできる。グレードポイントはい 
ろいろな遊び方を試すことでたまるそ'。いろいろな 
条件があるので、探してみよう。 


% u 

し L - 霄蒙* 

_ mmm 


『jubeat rippiesj では、なんとプレイヤーが課題曲や開催期間を自分 
で設定できるオリジナル大会機能が追加されたぞ。自分の大会に友達を 
誘って競い合うのはもちろん、友達が開催している大会にエントリーす 
ることも可能だ。さらに、オリジナルの大会はただ競い合うだけではなく、 
参加人数や順位によってグレードボイントも獲得できるのだ。大会を開 
催したい場合は e-AMUSEMENT PASS メンバーズサイト ( http :// www . ea - 
pass . konami . jp /), コナミネット DX に登録すれば OKo 自分の好きな曲や 
テーマを決めてオリ ジナI レの大会を開いて仲間同士で盛リ上がろう！ 


KUU _ 嫌 I >819121610101 

■ HOT LIMIT _— 17111315 1016 

_»大耋 _ . . 

■ ♦ 廬 . _ 雄 I 1717111 flIHBI 

■ウィ _ ««c| I | I 1 | |〇| 

8位 I 


i 




間内に高得点を目指そう！ 




減、!為 




e-AMUSEMENT PASS について 

e-AMUSEMENT PASS を持っていると上記のオリジナル大会 
を開催できるほか、スコアの保存、マーカーの設定などの拡張 
性や、コナミコンポーザーのオリジナル楽曲が解禁など、やりこ 
み要素が格段と上がるので、ぜひ e-AMUSEMENT PASS を使っ 
て遊んでほしい。さらにプレイ結果や称号を獲得した際には、プ 
ログに反映する機能も追加。 EXCELLENT を達成した日の更新 QR コード t 
は楽しみに違い無い!？ 卜 DX にアク 


オリジナルの大会を開こう! 


前作からのデータ継承について 


-AMUSEMENT PASS 使用時の特典がさらにパワーアップ! 


オンラインモード 




ローカルモード 



□ ゲームモード説明 


基本的な遊び方 


BEMAISM 情雜満載でお届け!| 


國闘 HP 



































































気になる新曲 


ひと足早 <大紹介! 


いよいよ稼動を迎える ripples 。 ここで 
はみんなが気になる期待の曲を紹介し 
ていこう。さらに稼動時から遊べる新曲 
の U ストも掲載だ。 






卿卿麵口 


ウルフルズ 


「ガッツだぜ」や「パンザイ」など 
数々のヒット曲を生んだウルフルズか 
ら「バカサバイパー」が参戦だ。どん 
なに辛いことがあっても、バカになっ 
て笑っていこうという、まっすぐな歌 
詞が心にしみる楽曲。辛いときに選 
ベばきっと元気をもらえるぞ。先日、 
惜しくも活動休止を発表してしまっ 
たウルフルズだが、積み重ねてきた 
ロック魂は 『 jubeat 』 の中にきっちり 
と詰まっているのでよろしく！ 




flumpool 


インディーズ時代から圧倒的な支 
持を得てデビューした、超新星バン 
ド flumpool のメジヤー初 CD シング 
ル『星に願いを』が満を持して収録。 
離れ離れになっても変わらない相手 
への強い想い、切なさの中に織リ込 
んだポジティブさがハートにキます。 
ポップロックにメロなボーカルが見 
事にマッチした一曲。大切な人への 
想いをなぞるようにタッチすれば、 
あなたの気持ちもきっと届くかも!？ 





EEP3 EDiiU© 



怒涛の勢いでチヤートを賑わせて 
いる音楽プロデューサー中田ヤスタ 


牆 


芸能活動から歌手まで幅広く活躍 
する木村カエラ。収録曲『マスタツ 


力氏のユニット capsule から 『more 
more more 』 が登場。イントロの80、 
から近未来的なサウンドで展開され 
る浮遊感は、まさに現代のエレクト 
ロポップの代表格 。 more more more 
のボイスに合わせてパネルをタッチ 
するのは中毒性高し！クラブミュー 
ジックやエレクトロポップにに興味 
ある人は是非プレイしてみよう。 


シュ』は口ひげを意味するものだが、 
中身は思いを寄せる女の子の恋心を 
歌った明るくキュートなガールズロッ 
ク。親しみやすいギターサウンドと、 
魅力的な歌詞が女性からの支持を多 
く集めそうだ。リズムも分かりやすく、 
気軽に楽曲を遊べるようになってい 
るので、まずはゲームに憤れたい人 
におすすめ。 





幼少のころ、だれもが一度は聴い 
たことあるであろう"まんが日本昔ば 
なし"のエンディング曲『にんげんつ 
ていいな』をガガガ SP がアレンジした 
パージョンが 『 jubeatj に参上！爆 
音で流れるパンクサウンドに合わせて 
ハイテンションで歌うガガガ SP の勢 
いに乗せられ、聴いていくうちに元気 
がもらえそうだ。ちょっと気分が落ち 
込んだ時やみんなで対戦するときに 
選べば盛リ上がること間違い無し！ 



さまざまな音楽とラップの融合さ 
せたミクスチヤーロックで J-HIPHOP 
シーンに影響を与えた Dragon Ash の 
『 Fantasista 』 が収録。2002年に開催 
された FIFA ワールドカップのテーマ 
ソングとなつていたこともあり、テレ 
ビで聴いたことがある人も多いだろ 
う。ドラムとスクラッチ音が繰り出 
す高速ビートにラップが組み合った 
男の強さ溢れる一曲。速さに負けず 
にタッチするテクニックが重要だ。 
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卜ミュージック 
Iメーカー : KONAMI 

■ジャンル ：音楽シミュレーション, 

■メ-力•抑小 WW : 5,800円(税込） 
■発売日 ： 2009年8月6日(木） 

■ハード ： Wii 


雜瓢級挪钃斑楽卿 


ひとりでもみんなでも！レッツ、フリフリ、ポップンタイム；^ キミの Mii もポップンに登場!？ 気になる収録曲は？； 


ポップンワールドがついに Wii へ広 
がったぞ。新たに Wii で発売される 
『ポップンミュージック』は、何と Wii 
リモコンとヌンチャクを右、左、下 
に振ってポップ君をたたくのだ！ 
これまでのポップンシリーズには無 
い新しい遊び方だが、プレイしてみ 
ればいつもの"ポップンらしさ"と共 



Wii リモコンとヌンチャクを右、左、下に振ってポ 
ップ君をたたくのだ！ 


に、新たな面白さが感じられるぞ。 

ひとりプレイはもちろん、 2 〜 4 人 
まで遊べるゲームモードも、協カプ 


レイから対戦までそろっているので、 


家族や友達とみんなでレッツポップ 
ンパーティ！ 



みんなでタイミングを合わせてポタンをたたく 
協カプレイ。全員の動きをシンクロさせるのだ!！ 


敢^^?^^ 



Wii ならではのおじやまが满載！みんなでワイ 
ワイ楽しもラ！ 


ミミ、 ニャ ミはもちろんポップン 
シリ ーズで お馴染みのキャラク ター 
も多数登場するが、 Wii 版では何とキ 
ミの分身である Mii が、隠しプレイヤー 
キャラクターとして ゲーム 中に登場 
するのだ！ Mii は ゲーム モードに関 
係なく使用することができるので、 
家族や友達の Mii と一緒に遊べるぞ！ 



刚を使うには、とにかくたくさんプレイすること 
がポイントだ！ 


「ブルーバード」「上海ハ ニ ー」など 
の有名曲が多数収録されているほか、 
「»として咲く花の如く」「背水之陣」 
など、何と家庭用としては初収録の 
人気 BEMANI オリジナル曲も収録さ 
れているぞ！ 


曲名 

アーティスト 

林桷と蜂蜜 

亜熱帯マジ SKA 腳 featMAKI 

男々道 

Des-ROW •組 

Ping x Pong x Dash 

パーキッツ 

夢幻ノ光 

TERRA 

雫 

あさぎ 

キボウノタネ 

秋桜 

High School Love 

DJYOSHITAKAfeatDWP 

凍として咲く花の如く 

紅色リトマス 

Little Rock Overture 

惑星計画 

背水之陣 

すわひでお 





Wii 版『ポップンミュージック』の発売を記念して、期間限定でパッケー 


ジィラストの待麵像や' 幌麯の内、人気の「背水之降」の着うた ( R ) 


が無料でダウン ロー ドで'きるのだ！早速左の二次元 コー ドへアクセス！ 


beatmania nDX シ L/—X 新展關!アノ “ROOTSSB” が誌面を_び出しドラマ CD に! 

beatmania IIDX のドラ 7CD『R00TS2SS[suite]』 のアフレコ現場へ突撃!! 


ROOTS 26 でお酬染みの IIDX キャラがドラマ CD に出演するというこ 
とで、今回は Vol .2 の収録が行われたスタジオへ突擊！キャストの皆さ 
んに演じた役柄や意気込みなどを閎いてきたぞ。 


籲佐 藤利奈(北見エリカ役） 

エリカはお姉さん気質な部分が強く 
て自分に似た部分も多いので、肩肘 
張らずに楽しく演じられました。1巻 
に続いて2卷もにぎやかな内容になつ 
ているので、楽しんでもらえると思い 
ます。それに、謎もたくさんあるので、 
今後の展開が私自身も楽しみです。 
•中原 麻衣(水城セリカ役） 

セリカは天真爛漫で、元気で明るく 
ちよつとおばかな女の子として演じ 
ています。今回から新しく出てるキヤ 
ラクターも居て、さらに/\チヤメチヤ 
になつているので、そんなハチヤメ 
チヤつぷリも楽しんでもらえたらうれ 
しいです。 

•植 田佳奈(梅桐彩葉役） 

京都生まれの彩葉は、最近ホレ薬を 
作るのに必死ですね（笑)。彩葉的に 
は、お姉ちやんとの絡みとホレ薬が 
完成するのかといつたところを楽し 
んでいただければと思います(笑)。 


•進 藤尚美(梅桐緋浮美役） 

緋浮美は妹の彩葉をうさぎに変えた 
リするような特殊なチカラがあるみ 
たいです（笑)。それに、彩葉との関 
係で謎の部分が多いので、そういつ 
た謎の部分を楽しんでいただきたい 
ですね。 

_ II 光(神崎士郎役） 

1巻はかなリハチヤメチヤなストー 
リーでしたが、今回はそういうノリが 
ありつつもシリアスな展開もあるの 
で、士郎のカツコイイ部分も見せら 
れると思います。魅力的なキヤラク 
ターばかりなので、ぜひ楽しんでく 
ださい。 

•成 田剣(孔雀役） 

孔雀は優秀な人なんですが、その反 
面かなリエロエロな部分もあります 
(笑)。それ以外にも熱血つぼい一面 
もある楽しいキヤラクターなので、 
これからどんな風になっていくのか 
とても楽しみです。 



写真上段:左から進藤尚美さん、植田佳奈さん、阪口周平さん、成田剣さん 
写真下段:左から中原麻衣さん、緑) 1 1光さん、佐藤利奈さん 


♦阪口 周平(ケイナ役） 

ケイナはとても優秀なハッカーで、 
神戸の大財閥の跡取リという設定な 
んですが、どちらの要素も僕にはあ 
りません（笑)。だからそこの説得力 
が無くならないように頑張ります。 
話の全容が分からないので、間いて 
くださる皆さんと一緒に紐解いてい 
きたいですね。 


beatmania IIDX spin-off drama 
ROOTS 26 S [ suite ] Vol .1 
009年10月15日発売予定 
価格: 2,940円(税込） 
beatmania nDX spin-off drama 
ROOTS 26 S [ suite ] Vol .2 
今冬発売予定 

※いずれもコナミスタイルの専用販売です。 
(http://www.konamistyle.jp/) 




































































BEAT FREAKS 

axrivv#lisrf Pan Cafi 


BEMANI シリーズの広 
報担当の音乃でつすク 
テーマに沿った投稿イラ 
ストを募集する BEAT 
FREAKS を今月も音 
乃がお届します： 


イラスト コーナー 


今月のテーマは夏休み！ 


可九田サブロー Q 君） 

ミさんとニヤミさんが浮き輪 
を持った水着姿で、何とも涼し 
げな1枚ですね〜！色合いがキ 
レイ》 


(群馬県岡田逸花さん） 

夏休みも変わらず修 
行三昧のシノビアン 
子。コスチュームが 
夏らしく涼しげです。 


チアキさん) 


大会も外せま 




(岡山9 

像' 夏祭 

獅 


Q 山県ムキティ君) 

夏祭りといえば浴 
衣に花火。夏休み 
の華やかな思い出 


„(大阪府 SEN@ オム君) 
Q ,-. 疾走感あふれる残 
暑見舞いです。見 
wsy ているだけで暑さが 
吹き飛びそうです。 


% 


今月のまとめ 

どうも〜、音乃でつす》今月もまたまたたくさんのイラス 
卜のご応募をいただきありがとうございましたつ！学生の 
みなさんは今ごろ夏休み到来なのでしようか。私はまだしば 
らくお仕事ですけど……でもお盆ごろの短い夏休みには、ポッ 
プンミュージック ( Wii ) で親戚の子供たちとワイワイしようと 
思います！……もちろんクーラーのきいたお部屋で(笑)。 


BEMANI 総合楽曲ランキンク 


次号のイラストコーナーは「新学期」をテーマにした BEMANI キャラの投稿イ 
ラストを掲載します！また、同時に9月末売リ号 （2009 年11月号）のイラス 
卜を大募集！。募集するイラストのテーマは 「ハロウ ィン」 です。イラストの締 
め切りは 8月31日（月)。 BEMANI キャラのハロウィンを皆さまのイラストで彩 
リましよう。たくさんのご応募お待ちしております。 


前号よリ引き縞き、 BEMANI シリーズの玆合楽曲ランキングをお届けじ a、 きます！ 
今月も嫌烈な首位争いが繰り広げられたぞ。 


1st 

smooooch*V« 


143.3 pts 


kors k 

■ 

Turii 〜 Panta 

rhei 〜 

138.7 pts 

2nd 


Zektbach 


月光獾 


129.9 pts 

3rd 


35 さき 

4th 

Ristaccia 


113.4 pts 



Zektbach 

5th 

寒嫌呼 


85.9pts 


朱雀 VS 玄武 

6th 

naughty girl@Queen，s Palace 

マつ 

DJ Mass MAD Izm* 

• pts 

7th 

m -ZERO- 


57.3pts 


TERRA 

8th 

a として «< 花の n く 



紅色 リトマス 

49.】 pts 

9th 

この子の七つ ( OS 供いに 

30.0pts 


あさぎ 


V2 



0t 


TAKA 

.pts 


FicM Up 

smooooch * V * 

耳当たりのいいサウンドで、アップテンポながらも 
ゲーム中の譜面も適度な難度で気持ちよくプレイ 
できる楽曲。楽曲のイメージに合ったキュートな 
ムービーも人気が高いぞ。 



その曲とムービーは 『beatmania DDX16 EMPRESS』 のイメー 
ジにぴったり。 本作を代表する楽曲の一曲だ。 


☆ムービーと楽曲の 
総合力の勝利か!？ 

前号では BEMANI シリーズ総合のランキングに 
関わらず不動の人気を見せた月光蝶。しかし、今 
回の首位は smooooch • V •に。楽曲の人気もさる 
ことながら、曲中に流れるムービーにも定評がある 
楽曲で、今回のポイントの高さは楽曲とムービーの 
総合力の高さからきたものだろう。しかし2位以下 
との差は僅差で今後の動向が気になるところ。 


投票者0声 

曲もムービーもかわいい!！（岡山県桃月神無さ 
ん) / MAYA さん& korsk さんタツグは最強!!(秋 
田県緋音さん)/このノリまさに sigsig 2 ! ( 大 
阪府 TRANCER さん） 
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この夏よりもさらにホツトな珠玉のブライズを多数紹介！ 
また、全国のゲームセンターで稼動中のブライズマシン紹 
介第一弾も、お見逃しなぐ!！ 


8月登場 
アイテム 


ヵプコン全国40店 _今 
黼限定ブライズ 登場！^ > 


jMk 今度の狩リ場は Wii だ!! 

—■ :] 


8月1日狩獮解禁!！ 
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ゲームセンターにはさまざまなブライズマシンが 
設 B され、我々の挑戦を待ちわびている。今回は 
ゲームセンターでよく見かける、クレーンゲーム 
以外の人気マシンを徹底研究！ 


I LOVE PRiZE MEETS PUTE KEN 

(prIzeJX^^^^ 

多!^ = 特奉 

ピンに吊り下げられたキーホルダーなどの小型アイテムを アームで直接つかみ、 - ^ p !. 
31 つ强つて獲得する ブライズマシン。クレーンゲームとは異なり、最前列にある景品 




ならばすべてに一度目から獲得のチャンスがある。 

「x r〆 


バンダイナムコゲームス舟山さんからの r トリビア j 

コンビニキャッチャーシリーズの景品の取リ出し口は、一貫して丸く 
じ T あリます。四角い方が製作コストは安くなるのですが、かわいら 
しいイメージを大事にするために丸い形を貢いているのです。 


•つ T どんなマシン？ 




づ一の木がデ 
と DXJ には力う 


»ラフルな南国の花がデザインされています。 


景品のサイズに関係な 
く、狙うのは赤色のター 
ゲットです。。景品をつか 
むタイプのアームじゃな 
，、から、景品そのものをね 
らつてもダメ！横軸はチエ- 
面に。 縦軸はターゲットの t 
に合わせるといいよ。慣れないうちは恥 
ずかしがらず、欲しい景品の位置を縦 
軸横軸で指差し確認しながらアームを 
操作し fc う！ 


チェーンの真正 
のほんの少し上 


證 I 


)1 

比« 


『UFO あらかると DXj 攻 
格のコツは、何といつて 
Iもアームの位置合わせ 
^です。クレーンゲームと 
^比較してアームの移動速 
度が速いので、何度かチヤレンジしてま 
ずはスピードに憤れることが大事となリ 
ます。また、アームが動くときの「ウイー 
ン」 という音も重要です。 音の長さでア 
ームの動く距離を判断できれば、上級 
者といって閜違いありませんよ！ 


PEANUTS© United Feature Syndicate, Inc. 



Terminator Salvation * & ©2009 T Asset Acquisition Company, LLC. 

©永井豪/ダイナミック企画 

Back to the Future n and m are trademarks and copyrights of Universal 
Studios and U-Drive Joint Venture. Licensed by Universal Studios Licensinq 
LLLP. All lights reserved. 


©GAIN AX- 中島かずき/劇場版グレンラガン製作委興会 
©カラー 

©1999-2009 TYPE-MOON 
©SEGA 

©小林立/スクウェアエニックス•清澄高校麻雀部 
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麻宮アテナ 

古の時代に帝王ダンテを倒し、世界を守ったアテナ姫を 
祖先に持つ日本の女子高生0隔世遗伝で備わった超能力 
と鏔元斎から教わった中国拳法を武器に戦う c rrHE KING 
OF FIGHTERS』 では、正義のために戦うサイコソルジヤ- 
が集った中国チームの一員として参加することが多い。 
iTKOF96j からはアイドル歌手としても活躍している。 


春日野さ<5 

世田谷区在住のごく普通の女の子として暮らしていたが、： 
ある日偶然出会ったリュウの闊う姿にあこがれ、ストリー 
トフアイトの世界に身を投じた天真爛漫な女子高生。抜群 
の運動神経のたまものか、波動拳をはじめとする技を自分 
なリにアレンジして使いこなす。いつでもリュウの写真を i 


I 撇でき 


:できるように、インスタントカメラを常に携帯している。 


SNK プレイモアからのコメント 


健康的で愛らしいというのを代表するキャラの 
共演！とってもかわいい感じが出てますね ☆ 

麻宮アテナは KOF 出場のたびに衣装が変わり、 
最新作 XD では原点『サイコソノ U 'ジャー』時のセーラ_ 
服でちょっとむっちリした感じが出てます。やっぱ 
スカートの丈はこれくらいでないと（笑)。またさく 
らと共演できる日を楽しみに……。 


CAPCOM からのコメント 


麻宮アテナはかわいいですね。 KOF での登場シー 
ンのセーラー服が好きでした。 さくらのセーラー服 
も、まだ褪せていません。西又葵さんのさくらで、 
萌え度も向上です。おまけに麻宮アテナと二人で 
であれば、言うことはあリません。再び夢の VS •シリー 
ズができれば良いですね。 


©SNKPLAYMORE 

※「ザ•キング•オブ•ファイターズ J は株式会社 SNK プレイモアの登録商標 
です。 


).©SNKPLAYMORE 
001」は一部(株) SNK プ 


« 「SNKJ は(株) SNK プレイモアの登録商標です。 
©CAPCOM CO., LTD. 1997 ALL RIGHTS RESERVED. 



ビュー。その後ゲームの原案やキャラクターデザインを多く手がける „ 米袋のイラストデザインをしたことでも有名。 
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な涵^厶 a のセーラー.比 h た d 

アクションゲームである『サイコソルジャー』か 
ら BTHE KING OF FIGHTERS '94』に抜擢された麻宮 
アテナ、『ストリートファイター ZER 02』 でリュウ 
にあこがれる元気はつらつ娘として突如登場した春 
日野さくら。格闊というジャンルには少々ミスマッ 
チかと思われた女子高生二人が鮮烈なデビューを 
飾ったのは1990年代中盤。きゃしゃでか弱い彼女 
たちが、はたして屈強な格闘家たちと閎うことがで 
きるのかという一抹の不安は、当時ブームを巻き 
起こしていた『セーラームーン』の影響もあつてか、 


あっという間にかき消え、一瞬にして若きダブルヒ 
ロインとしての地位を築き上げてしまった。 

そんな衝擊的な登場から10年以上の時がたち、 
アテナは衣装や髪形の大胆なイメージチェンジで 
変わることの面白さを、さくらは永遠の女子高生 
として変わらないことの安心感を、それぞれの「良 
さ」として歴史を積み重ねてきている。変わってい 
くものと変わらないもの。方向性は全く違うが、結 
果としてどちらのヒロインも多くのフアンに支持さ 
れ、 シミ ュレー シヨン ゲーム や/\°ズル ゲームな どに 
も登場するなど、今でも現役バリパリの看板娘と 
して輝き続けているのだ。 



アーケードで夢の競演が実現した 『CAPCOM VS. SNK2 
MILLIONAIRE FIGHTING 2001』では二人の対戦前に専用の演出 
が存在する。さくらの制服を身にまとったアテナに注目だ。 
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ム系ヴッズ通販專門 IE / 


つては会員登録が必要となります。 

※読者割引対象商品を複数購入する場合でも、総計200円の制引となります， 
ご利用期間2009年8月29日午前10時まで 



スーパ_スイープの新譜5種そろい躇み! 


前号で発表した T シャツの投票結果から、4種 
の T シャツの販売が決定！サイズ、カラーバ 
リエーシヨンは各5種ずつ定番色+ a を用意し 
ているので、 HP で確 K してほしい！ 





•アマルガムの娘たち- 
サウンドトラック 
価格 

2,625円 


• RADIRGY NOAH • Chaos Field 
original soundtrack original sour 
-GOOD BYE- -Oldie But Good 旧 

販売価格 販売価格 

2,625円 [卿 2,625円 [卿 


IBI 


•ヴァイオリンで_いてみた 
印2魔王の逆襲 
-ムの人 


スク 

販売価格 

1，575 


5ノ0円 [脳 


ェクスト U —ム2 
オーデイオエレメント 
臟価格 

2,625 n 園 


商品コード073005 



©2009 MILESTONE INC./ LUCKY CO.LTOj 
©2004 MILESTONE INC. All Rights Reserved 
©Adventure Planning Service. 2(X)8. 
©Studio SiestA 
◎TAITO CORP.1978,2009 



ほかにも商品を多数ご用意！ 

携帯からアクセス 

驟 H 、。 

お支払い 


詳しくは Web か携帯から!！ 

PC からアクセス 

http :// ebten . jp / ar / 

方法 


| 1 ' 石 i 種二利だけます。 

2 代金引き換え払い 代金引き換え払いは、ご注文金額に応じて別途手数料が 
[手数料アリ] かかリます。詳しくは ebten の利用規約をこ•覧ください。 
















































読者が創るゲーセンの未来 


ARCADIA 

■rronii6rs 

■ ■ — ■■■国げっつ☆先生: P097-100 (グレースケール、大瀑布） 


暑い、と言うたびに体感温度が上がる、そんな言霊飛び交う猛暑も本番。むしろ熱い一筆で暑さを忘 
れる、というくらいヒート☆アップな投稿名作の数々をご紹介する殿堂、それが当 「 A - Fro 」 なのですよ！ 





a PrnrSIKffi 答えはモーデン軍じゃなくてプトレマイック•アーミー、とこつそり解答を出しつつご案内です。 作品に© マークが付いている担当をうならせた投稿者の方には、 A — Fro 特製図害カードを進呈中です！また、担当から 
M - rrOUMTO ( のコメントの頭に®マークがある人は HP をお持ちで、本誌 WEB サイトに1ヶ月間リンクを設けておリますぞ！ URL : httpy/arcadiamaaazine.com 


n 今月の A - Fro も、アーケードゲ_ 

ムのカラ-イラスト投稿をこ紹: 


ムのカラーイラスト投稿をご紹介 
する「アフロ CMYKJ から開幕! 
今月は工芸部にも動きが!*? 


(茨城県ボルシチさん) 

☆前回いただいたドラグノフマトリョ—シカが 
アリサ嬢とのコラボで新生！ 

ロシアンア—卜の力 …… 実に見事ッ。 



























A - Fro 回藭板 


時々突発的にお届けする A-Fro 初心者用専門用語解齓今回は HTKB 条例」の卷ーッ(エア歓声)。本条例により TKB すなわちテイクビが見える、あるいは服に透けているイラストは、本誌では倫理委員会の窨査で掲載 


ITKB 条例」< 
近の描写に 


不可となつちゃうのです！同様に、足の付け根付近やおシリ付近の描写にも倫理委員会の黒服の人たち(誰？)は厳しいので、覚えておくといいだろふ0 





第8次くらい(多分)のミズウーギ祭典 


藉 0 IL Ifr” 


(奈良県てつみん君) 

☆『アルカナ』枠からつい強奪ッ！ 
表情と水着選択が、匠の域かと。 


(埼玉県めもる伍長さん) 

☆『旋券新作より、デイクシ—嬢。 

この可愛さ、 G . S . O •制服にぜひ！(何) 


(群馬県 NAGA 君) 

☆眼鏡三美人から、10周年祝辞が！ 
担 p ツリが感涙しとリますぞ。 


(神奈川県茶草君&愛知県御影道行君) 

☆もふもふライバル'砂浜の対決|?: 

スイカ » J リもボ I ル避びも、両方カモン！ 
























(神奈川県葵ひなた君） 

® 最後は夕日よリまぶ:しい、シャロン嬢の白水着で締め！ 
ちなみに氏からは誌面調整用と、完全別方向水着作品をほかに 
2枚いただきました。見たい人はエンブレの偉い人になリや札 


(広思県溫并川天祐さん） 

☆ブレイ部女性陣、全力で浜辺を楽しむ準備の図, 
やはリニヤスのネコさんは水が苦手なんですかツ> 


(神奈川県瀬尾啄也さん) 

@浜辺の色気よリ食い気作品代表 。 
海辺はおなかも滅るのですッ！ 


(爱知県十六夜月辇君) 

☆新人さんにスク水洗礼の巻。 


il 



(群馬県 KfK 君) 

☆夕方の時波打ち際に独り。 
閿の住人にも' 黄昏は訪れる。 


• FrnBl^iT 埼玉県ヨネヌマさんから投稿の質問をいただきましたのでご回答！ Q:「1 ヶ月に何枚も投稿した時、採用されるのは最高で1枚ですか？ JA: より多くの投稿者の方の、多様な作品を掲載したい意図があリますの 
A-i-roufe«( で、カラーとモノクロの各枠内では1枚のみ掲載というのが基本です。しかし同じカラーページ担当者同士の奪い合いの決着が付かない際など、例外はあり得ます。 
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〇ス_3ンテスト 

先日 W 催されたプレイプルーイラストコンテス 
卜にて • 憎しくも入富を进したものの、埋もれさ 
せるにはもつたいない力作をここに大復活！ 



勢いづいた6止まらない血筋ですな！ 


(埼玉県格月ここあさん） 

☆おお、可俄でござる！自動で踊る舞姫人形が欲 


(東京部なつべそざん） （神奈川県ギスカル君） 

☆いつもは凜々しい男装の麗人ですが、こうして見 ☆しかし黒熊団とはよい名前つベれ〜。団員のホフ 

るとかわゆいエキナシアさん。ドレス姿も見たい？ スさんの名前にも親近感を禁じ得ない。 



纖 


こ-^ 32こ-^て「ノり1¢よろ走…— 



nrmKilo 今回はブレイブルーイラストコンテスト、復活大会を開催してみましたがいかがだったでしようか？まだまだ載せたい力作はあったのですが、ページの都合で惜しくもここまで！参加していただいた皆様、ありが 
A-1-rOUiiW とうございました！さて、コーナー別投稿では、新エキス/レシヨン登場となった『悠久の車輪 j が勢いづいてます！新カードの破天荒さが光る、『三国志大戦 J1 の投稿情勢にも注目です！ 




























(埼玉県めもる伍長さん） 


ST 盗， g 恐微ぽ 



繫藏务⑶ユ 

齡んですが。ゲェ-ッ《 


(茨城県ボルシチさん） 

☆まさかの擬人化プリセルアラクネ。 

こ、こいつ*なかなかのイン/汐ツだ… 


いつも通りの 
ゲーセンで……? 

f ■達をゲーセンで待っていたと 
きのことです。 こ' 飯を食べて コ 
ミュ ニケ ーシヨンノー トも書いたりし 
たのですが、まだ少しあまっている 
時間。そこでダブルプレイの練習を 
しようと思い 『 DDR 』 へ。その日はサ 
ンダルだったのですが、それを脱い 
で裸足でプレイ。や、本来ダメなの 
は 分かってます(苦笑)。だれも 音 ゲー 
コーナーには いなかったので、まっ 
たりと遊んでいました。 

すると3歳くらいの女の子がやっ 
てきて、右手に持っていたらしい何 
かを右端のパネルの上へと放り投げ 
ました。何だろうと思い見てみると、 
カナブンとカメムシでした。しかしそ 
れらをどかす時間もなく、そのまま 
虫を踏まないようにしながら踊って 
何とかクリア。曲が終わると同時に 
女の子は虫を回収してました。 

『 DDR 』 が終わって店内をうろう 
ろしてると、その女の子はドラムス 
テイックで弟をたたいたり、ギター 
を落としたりと数々のクラッシャー 
なことをしでかして去っていきまし 


た。子供って怖いよぉぉぉ(汗)。 

ちなみにこの子の親は、父母そろっ 
て『麻雀格闘倶楽部』を打ってました。 

親よ…… • 

( II 岡県桜井ハズキさん)® 

☆グム ー、 恐るべしちびっ子！キヤ 
ミィもクリビツの、リアル幼さゆえの 
残酷さ。親が夢中で気が付かない、 
そんな状況をここ数年頻繁に見かけ 
る気が。これは近代ゲセの問題点か 
も。最終的にこの子は、自動ドアに 
挟まったトコを店員さんに助けられ 
たらしいです。波乱万丈。 

前にファランのアイテムカスタ 
今^マイズのホームラン/《ットが珍 
しくあたった時の話。 

個人的にはあたってめっちゃうれ 
しかったけど、周りで見ている人か 
らは笑いの声が。あの、「カキーン」 
という音が原因か！ファランがい 
つの間にかお笑いキヤラに!？ 

それでも『鉄拳 6 BRJ でもファラン 
を使い続けます！ 

(大阪府オリヱンタルさん) 
☆スバラシス！キヤラ愛に勝るも 
のなど、この世界には無いっボイ！ 







モノクロイラストから、日々のゲセ 
ン薄 SB まで。モノクロ嫌者投稿コー 
ナー、グレスケが始まリまっせ〜。夏 
マサカリ(切れ味よさげ)の暑さな 
んかに、負けるな！負けんとーッ!！ 



Not ふんど e > 部 

ヌイム着クラ， 

水着特集はカラーだけじゃあない 
のだぜ！ 5 W がふんどしなのはナ 
イシヨだそ。 





ダ 


(爱知! K 0 影道行君) 

☆ポイズンとヒュ—ゴ—みたいな関係で 
はやたがメインになつたリして。 _ 



▲ アフログレースケール。では、皆様からの文章ネタを大募集しております！次号より始まるつもり满々の -A+ro THE くえすちょん•をはじめ、100^-ジの "Sake The アフロブ内でとりあえ 

A - riQHllp ずやつてみることにした(失言) H 劇レボートなど、ドシドシ送ってきてちよんまげ！そのほか、ゲーセンデビュー話コーナー" ac アブダクシヨン☆■•などでも投稿は常時受け付けておりま一す。 
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耳をすませばホラ、森の鼓動が聰こえてきます。 

幻のタイトル 
ウオンテツ K ! 

ーセンで本場の『アルテイメッ 
J ト エコロジー (ローリングスイッ 
チ使用)』をプレイしてみたいよう。 
ボタン使用のはやったことあるけど、 
それじゃデモプレイみたいにレーザー 
ソードをウニヨウニヨできないんだ 
よぅ。と言いますか、恥ずかしなが 
らローリングスイッチ版って見たこ 
とないんですよ••… •„ 

(埼玉県ヶロパス君） 
☆確かにボタン版は見たことありま 
すが、そもそもローリングスイッチ版 
は存在しないのではないか説。ひよっ 
としたら No.110 の猛者通信で触れ 
られていたように、一部地域だけに 
存在してたりして？既にポタン版 
の時点でかなりレアだと思いますが、 
見かけた方は是非ご一報を！ 




(爱知県パクレツ丸さん） 


☆『式神 2j Ver. 金さん〇かつてここまでニコニ 
コな彼を見たことがあっただろ3かつ!？ 



職供 IE 驗姑又謂 


毎月違った質問に答えてもらう新 
コーナー、「アフくえ（略)」..早くも 
3、たつ目となるクエスチョンは、カー 
ドの携帯枚数。各種ゲームの記録 
を保存できるにカードや磁気カー 
ド:.そんな便利な力ードを、あなた 


が普段持ち歩いている枚数を教えて 
たもれ！ちなみ{こオラは15枚です 

た。 

募集テ-マ 
カードの携帯枚数 



ゲーマーが故に 
もの思 d 日常 

ホビー誌の懸賞で、パンプレス 
^卜のブライズグッズ「騎馬武者 
伝リアルタイプフィギュア」をセッ 
卜で当てました（わ一い！）。武者精 
太の十文字槍が"それっぽい"ので、 
早速『婆娑羅 2 J ごっこ（爆笑）をやっ 
て遊んでます。 

「よお、かかってきな！遠慮は無用 
だせ！」 

「時勢が見えてねえのか？あんた 
ら ！ J 

「どっちが強いか勝負しょうぜ！」 
「うおりやぁぁぁぁぁ！この攻擊を 
受けてみな！」 

• ••…また『婆娑羅』シリーズ、やり 
たいなあ。 

(富山県山田無雄庵道楽斎君） 

☆おおう、こいつ ぁ 丁度あんぱいの 
良い十文字槍を見っけましたなあ！ 
強風の日に屋外で大火力のライター 
を使用して『ラスリゾ』ごっこなんか 
もできるかも。危険なのでしませんが。 

rfv 野はるなさんのように投げキャ 
A ■ラ使いの女性ゲーマーって、 
実際に見たことないなぁ。いたらホ 
レちやうかも？ 

汗葉県桃濂☆肪) 
☆たしかに好きこのんでワザワザ髭 
面のおっさんを使うギャルもそうそう 
いまい。……今さらながら、なぜ投 
げキャラは9割はおっさんなのだろう 
か！まあ、そっちの方が説得力が 
ある気もしますが(解決)。 
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_ 主作 展 コー 7 •一？ 5J 丨任 mj I ペン 不ームす 

A'FrOHlllfi のを。個人® HP などに掲瞰する場合は掲載後45日以除にしてください。〇投稿作品の: 

【文章作品投稿規定1。文字数は800宇以内にまとめてください。〇アフロズがリライト 


E . C 0 mJ にリン 
，、。。締め切り E 



(東京都大 i 実さん) 

☆もはや伝説—つた風味な、 N 0.1 0 9での戦車ブリス。 
今回はI気に5人が餌食……、いやさブリスの魔法に。 






























(長野県 LEG 囂） 

☆日々精進のアイドルユニット' ねドリ。 
グーテンモルゲンはあいさつの単届だぞ！ 

_ r( 


fefe かう★アイ F * 



G 闘劇予告編 


次号はいよいよ SG 明劇！今のうち 
に寒; T 対策をじ T おくといいだろう。 



(東京都ゲコゲさとる君） 

® 1コマ自から藺違っている気がした。 
そんなあなたはまだ引き返せるかも！ 


(福岡県赤松セリさん） 

☆大丈夫！キテレツのメガネを極端に 
すれば、こんな感じに……なんないか！ 



ドル- 




オドマシラン君 




アーケードゲームの濩画とシケったギャグが交錯する！逆の 
意味でファンタジーならとこにも負けてねえです。逆の意味で! 


【イラスト作品投稿規定】 〇 サイズは八ガキ〜 A4 くらい、比率は3:2(郵便ハガキの比率)が基本！ 〇 イラスト内に文字を害くなら大きめに。文字などのオブジェクトは纗 5mm 以内は避けてくだ 
A'FrOllMIl さい。 【CG データ作品投稿規定】 〇 カラーモードは RGB ではなく CMYK にしてください。モノクロ作品はグレースケール、モノクロニ階調のどちらでも OK。 〇推奨サイズは 7x5cm。 解像度は 
350dpUO セーブファイル方式はフオトシヨツプ形式 (.psd) がイチオシ。 〇 作品と一緒に住所•氏名•ベンネームなどを明記したテキストデータを同梱してください。 
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巧經驗藏 


☆ハガネ 
Vんでし 



(長野県 

☆こうしてまたひとり、ふん， 
踏み入れた漢が生まれたとい5。 


~% 

風よ吹け、腰に蹋れ薄布よ！近ご 
ろすっかり老若男女問わなくなって 
きたふんどし部へようこそ。 




IV . Mr - 

HiTmm 


^凰拳[の CPU が強すぎます 


(三重県イプピアーラ君） 

☆グ、グムー。同感。 

V んどし部の人気が出てきたこと 
4\ょ良いことだ。 

(奈良県サトウ君） 

☆そ、そうなの!？ダラダラ（汗 SE )。 


夏のある日、スノーホーターたちか静かな 
湖畔へと集まったといラ。セガが放つ話題 
のネットワークアクション『ボーダー部レイ 
ク』、2009年稼動予定！ 

^んどし部は勢いがあリますが、 
ガーデンローズは生き残れるの 
でしようか……？ 

r (宮城県てもさん） 

☆すっかり意気消沈。似て非なるも 
r ) のなのですなあ。 

fG 闘劇はまだですか？ 

と ■> (千葉県拳凰君） 

☆残念なことに、来月号開催です！ 
\) 凍てつくギャグで、夏を快適に乗り 

I 。 切れることが懸念されます。 


Shake The アフロツ 

げつつウズウズそわそわ。 

ちくわバレバレで落ち着きがない音を放つ 
とるがどうしたね。《_ 


げつつ何言つてんですか！よろつと（方首）期劇 
決勝ですよ!？ 

ケソあと2遇間、確かに楽しみではあるのゼ！ 

Iで電子金 Edy 


ちくわそう首えばゲツリは閫劇予選で 


奮（神奈川県箪渡花丸さん） 

☆いきなり、のつびきならねえ感じつす！ 


♦ (奈良県てつみん君） 

☆誰か"へぇ〜"ボタン持ってきて！ 


I 相:命，三困; t.Tt きわ n 全 , 
■ •タニが當く办かかくなリ. 


♦ (爱知県白華さん） 

☆意外なトコでシンクロ率アッパー。 



啬（福岡県皐月トミイさん） 

☆ SG 闘劇は来月開催となっておりまする 


Hi 


♦ (大阪府ムンク困山さん） ♦ (沖！*県トルコブルー君） 

☆うかうかしてるとジェフリーみたいのも来るそ。 ☆さらば、また会う日まで！完 


を使ったらししう。 

げっつチームメンバー全員使い方が分からず、途 
方に暮れたのが現状です。 

ケソム、そんな閎劇関連のレボートを募集すると 


面白い気が！ 

ちくわ決勝、予選問わず聞いてみたい話ではあるなあ。 
尾崎募集の前に貴様らが原稿上げんか一い！ 
アフロブ返す言葉もありやしねえ！ 


A-FroBRffi 


次回の締め切りは 8 月 17 日（月）必着！応募要項は98ページ〜99ページの欄外を参照してくだされ!! 
各投稿作品は128ページのあて先もしぐ i メールアドレスまで応募してください！ 




(三重県 『 Hii—ri 様へ』那称さん} 

® 今月の逆ブリその 2 &ブリその 3。 

コン^ h 卜は e 兄妹*。仲良きことは美しきことかな 。ビバ！ 



(熊本県 fitr ん) 

☆今月の逆プリその1、ノエ夫くん。 

フンイキ的に 『GG X X 』の闇慈っぽいキャラになるのかなあ？ 












































二人 臨互っ しぬム溫出を 


杏野 （WT あ）： 一回目は倉持結香っていう事務所 
の子と出場したんですけど、二回目から回転王さ 
んが出て下さるって聞いてびっくりしました。 

回転王(以下か）： そうだね。 

あ： どれくらいやってるんですか？ 

か： 12年くらいかなあ。 

あ：格闊 ゲームにハマるきっかけってあります？ 

か： 学校が終わって放課後に、よく昔あったような 
駄菓子屋のゲームコーナーみたいな所で、友達と 
たまってるわけだよ。それでそういう所でもその中 
でうまい人がいて、当時スト ZERO とかがはやって 
いたんだけど、プレイしても負けるんだよね 0 それ 
こそ「波動拳拏ったのを見て跳び込んだら昇龍拳で 
落とされる」みたいな基本的なところで負けて。「ど 
うすれば勝てるのかな？」って考えて。まともにゲー 
ムを「考え J 始めたのはその辺リかな。 

あ： 同級生の中でも 格 ゲーってはやってましたか？ 
か： 当時はすごかったね。 

あ： おおっ！詳しく知りたいです！ 

か：新作ゲームもどんどん出てたし、稼動したその 
日は長蛇の列でプレイしてたって感じだね。 

あ： 初めてストリートファイターシリーズでやった 
ゲームって何ですか？ 

か：それはスト n だね。 

あ： 初代スト n ?すご〜い。私まだ幼稚園だ〜。 
か：真面目に対戦をやり始めたのはスト zero のこ 
ろだけど、すごく小さいときから親の買い物に付い 
ていったデパートの屋上みたいなゲーセンで餓狼 
伝説を一人でやってて …… 。 

あ： それって小学校の低学年とかですか？ 

か：そう。それである日行ってみたら、それまで餓 
狼伝説の周りに居た人が全然居なくなって、店の 
奥に山のような人だかりが。そこにはスト n があっ 
たんだよね。で、そこでやったのが初めてだね。で、 
ゲーセンでやっててもこのゲームが何をすれば勝 
てるのか全然分からなくて、スーパーファミコン版 
を買って家でずっとプレイしてたね。 

あ: なるほど。で、スト IV がアーケードでもコンシュー 
マー版でも出てるじゃないですか。で、最近 闘劇 
予選でスト IV で出るまでにプレイしてましたか？ 
闊劇 予選で私と組んで出場するのが決まる前から 
プレイしてたのかなと思って。 

か： アーケードで出てすぐ始めたよ。キャラ選びの 


時点から「だれにしようかな」って考えて…… 。 

あ: 今までのシリーズとはまた変わってますからね。 
か：そうそう。スパ nx をプレイしていたときはパ 
ルログを使っていたのよ。 

あ： へ〜。バルログって難しそうですよね。 

か: (笑)。で、歩いて投げるとか、動くのが速いキャ 
ラが好きで使いやすくて。で、スト IV でも最初はバ 
ルログだったんだけど、何か違うなと思って。で、 
だれなら勝てるのかなって思ってフォルテならいや 
らしい動きもできるし勝てるかもって思って。 

あ： あのキャラ相手にすると何をされてるのか分か 
らないんですよ！めくリとかも早いし……。でも 
今回キャラを変えてもこれだけ強いじゃないです 
か。やっぱリゲームって、やってる年数分だけ体 
が覚えているってことでしようか？ 

か： う一ん、ゲームに触れる時間は多ければ多い 
ほどもちろん良いんだけど、大事なのは密度かな。 
その密度が濃くできる人っていうのはゲームのシス 
テムが分かってる人なのね。システムが分かって 
いれば無駄なことをしないから、結果として密度が 
濃くなる。少ない時間で濃い練習ができる。 

あ： ただ、アーケードゲームだとコンシューマー 機 
と違って時間が限られてるじゃないですか。そうい 
うときはどうやって学ぶんですか？ 

か： 漠然と対戦をしないことだね。負けるにしても 
何で負けたのかっていうのを絶対に考えて、連続 
でプレイをしないようにする。負けてアツくなって 
そのままやっても良くはないから。ここで何をする 
のかっていうのを、自分がやりたいようにやってる 
だけではうまくならないから。 

あ： そうですね。それは意識するようになりました。 
そして何かが見えてきましたし。でも、そういうのっ 
て周リから教えてもらえるんですか？ 

か： 教えてもらえるときもあるけど、基本的には自 
分で気付くしかない。 

あ： それ分かります！映画でもなんでも興味の無 


か： そのときに自分に必要なことと、人が与えてく 
れることって必ずしも一致しないしね。教えてくれ 
る人が正しいときもあれば、その人の主観で言う 
ときもある。だからそれを鵜呑みにするわけにもい 
かない。そういうのの取捨選択をするのも、結局自 
身の経験っていうのが必要になってくるんだよね。 
あ： うんうん。最後は自分を信じること。 

か： だから逆にガードをしたくないっていうのが根 
底にあるならば、それを大事に育ててそういうスタ 
イルを確立するのも強くなるための方法ではある。 
あ： なるほど〜。来年は私も自分のスタイルを育て 
て、勝てるようにがんばろう！ 

か：そうだね。ずっと積み重ねが大事。毎週大会に 
出るくらいじゃないと。 

あ: すごい世界ですね、芸能界と似ていると思いま 
す。芸能界も毎日自分で自分を磨いていないとあっ 
という間に居なくなってしまう。はるなは、共演者 
に異常といわれるほど事前に台本に害き込みをし 
ます。先日はスピードワゴンの沢さんに、そんな 
ことをするのはエドはるみさんくらいだよ(笑)。と 
言われました。 

か： その気持ちが勝利につながります！ 

あ： 本日はありがとうございました！ 

か： あリがとうございました。 

















ストリ_トファイター 20 周年、 
K 0 F 1 5周年と、そのつど荒波に揉 
まれている(株)卜 y ステルであるが、 
今年は r ジョー&マックリターンズ j の 
10周年であることは忘れてよい。あ 
と、不動産屋は放送免許返すべき。 


文:ジ☆ダップセキャラ«介&濯画:天野シロ 



通リすがリの 
仮面ダップセだ！ 

Ride the Wind. 

まさまずは一本！（デッキをシャッ 
フルするフリをしつつ鼻息荒く） 

ケソその顔、なにか訴えたきこと 
があるように存じられるが、いかが 
な了見でっしやろ。 

まさ先月の猛者を見て思ったのだ 
がね、このページの小見出し(本文の 
頭についてる大きい文字ダヨ！）の書 
体に一言申したい。 

ケソん？ ごくフ ツーの フォント 
ですよね。どうかしたんですか？ 

まさ我思うに、もう少しゴージャ 
ウスにしてもいいと思うがどうか。「猛 
者だからいいや」と安いフォントを 
使ってるのではないかとの疑惑を持 
たざるを得ない！ 

タキヨスフォントに安いも高いも 
ねえよ。せっかくデザイナーさんが 
決めてくれたのに、細けえことでイ 
チャモン付けんなよ！ 

まさしや、しやっせん！このフォ 
ントでよラがすようがす。 

タキヨス分かればいいんだ。それ 
はそうと、今回のモセルだがな。 

ケソハイッ！『戦場の神』が入っ 
てる筐体 「 p . o . d 」 に 『 ドリームクラブ』 
を移植して、ふいんき(誤)満点のウッ 
ハリ空間を作ってもらうべくパンナ 
ムへ直訴に行きましょうよ！ 

まさンン 〜グッ アイ ディ〜 ア。丁 
度先日、 D 3 パブ リッ シャーはパンナ 
ムの子会社になったことだしな。密 
閉空間でインタラクティブ飲酒状態 
になっ てみたい もんじ やわい。 フエ 
フエフエ。 

タキヨスだれが許すんだよそんな 
企画。んで、今回の猛者なんだけどよ、 
久しぶりにロケテにでも出かけてみ 
ようと思うんだがどうよ？ 

まさホフム。ロケテストか……猛 
者で行くのは実に『アヴァ鍵』のとき 
以来さな。 

ケソその前には『婆娑羅2』のロケ 


テにも行ったような気が……。いま 



電気街通りに面した秋葉原ギーゴが今回の舞 
台。三隈にちやんと『三国志大戦 j の筐体を置く 
など、 zj 麻なネタもしつかリ遵守じ T いる。 


やパサラといえば「レッツパーリイ！」 
の方になってますが。 

タキヨス今回行くロケテは『ボー 
ダーブレイク』だ。この夏の話題作に 
して、ちよ一ど今、全国一斉ロケテ 
ストをやってんだよ （6 月末現在)。 
ケソいいいい行きたし！『ボブレ 
ク』っつったら本年度最強の話題作 
だじえ！オイドンもブラスト•ラン 
ネルに乗らせてつかあさい！ 

タキヨスなんで半端な略し方して 
んだよ。せめて『ボダブレ』だろ。 

まさ我は『ボブレ』一択さね。して、 
場所はどこかね。 

タキヨスウチの編集部からなら、 
秋葉原ギーゴが一番近えかな。電話 
しとくから、明日の18:00に秋ギ前に 
集合な。遅れたらリーダー超必版の 
ビッグフォールグリフォンをくらわす 
からな。 

ダップセヤー。 


余命一力 月の ルーキーズ 

Jack to the m«tro. 

タキヨス……んで、あんだけ念 
を押したのにノコノコ遅刻してくる 
たあ、命いらんわけビキビキツ!？ 
ケソあわ、あわわ。僕は自由が丘 
(トリスター所在地）から秋葉原に行 
くには、大井町経由で京浜東北線を 
使った方がいいって言ったのに、マ 
セルが「いや、目黒線が絶対早い（キ 
リツ！）」って主張したんすよ！え 
ぐっえぐっ。 

まさま、そんな日もある。 

タキヨスねえよ！遅刻した分は 
原稿料からさっ引いとくから、来月 
の稿料明細を見てほえ面かきやがれ 
よ貴様ら。 

まさあああんまり だァァァ〜。 

ケソところで秋葉ギーゴといえば、 
筐体の下に落としてしまったお金を 
店員の方が超一生懸命取ってくれた 
リ、 UF 0 キャッチエルで出口に引っ 
かかった景品をオマケしてくれたり 
との神対応が、田渕家で高い評価を 
得ている店舗でありますよ。 

タキヨス駅から近いっつ一ことも 
あるし、秋葉降りたらまずこの店を 
敬くよな。俺的にはカードゲームや 
大型筐体はギーゴ、『パーチャ』など 
対戦格闘はクラブセガって感じで棲 
み分けしてるけどよ。 

まさそれはそうと、肝心の『ボブレ』 



今回のロケテストでは4台1セットで®覼されて 
おり、外部の大型モニターにプレイの様子が映 
し出されていた。 


はどこに置いてあるのかね君。 

タキヨスここの6階だよ。ちなみに、 
A 0 U シヨーの直後にもロケテストを 
やったんだけどよ、そんときは期間 
が短かったせいもあって、1プレイ2 
時間待ちとかザラだったみてえだな。 
ケソはわわ！ 2時間待ちとかゆっ 
て、『勇者30』なら待ち時間に240回 
もクリアできるじゃん。 

タキヨスロケテストに集まるプレ 
イヤーの人数は、ゲームの期待値 
の高さに比例するからな。それだけ 
『ボーダーブレイク』が注目されて 
るってこったろ。んじや、早速行つ 
てみようぜ。 


まさおお、『ボブレ』にノズブレな 
若者がぐっちゃら一とひしめいてお 
るな。なかなか盛況ではないか。 

ケソ秋葉原ギーゴには4台の筐体 
が設置されてるんですね。 

タキヨスえ一と、今の待ち時間は 
1時間ほどか。おら、お前らもにカー 
ドを買つてこいよ。ロケテ版の力一 
ドは製品版へと弓 I き継げるらしいか 
らな。今のうちから作っておくのが 
賢い選択だな。 

ケソあれ？にカードは一日で 
売ってもらえる制限が決まってるの 
か。「今日は100枚まで」って害いて 
ありますね。 

まさどれ、早速1枚所望するか。 

B の齊1枚なんざ生ぬるい！ 
「100枚全部ください」とか言ってみ 
るがいい！ 


ダツプセフー!？ 



ロケテスト現場では、にカードの販売数が決め 
6れていた。この日は100枚用窻されていたとの 
こと貢い占めるのは無理親= 

















『ポーダ _ プレイク』 

つて何じゃろ？ 

西暦 21XX 年。エネルギー不足がシャレにならなくなっ 
た人類は解決策を宇宙に求めたが、新資源を巡って人 
類は二つに別れてしまい、二足歩行型汎用兵器「ブラス 
卜 • ランナー」に乗って武力衝突してみるか！というの 
が大まかなお話。セガのお家芸ともいえるロボットアク 
シヨンゲームで、ネットワークを使った最大10対10の 
対戦ができるのが最大の特徴。ブラスト • ランナーは強 
期、重火力、狙擊、支援の4タイプに大別することができ、 
それぞれのタイプに合わせた行動を取るといい。9月ご 
ろには全国のゲームセンターにお目見えする ZO。 


プラスト•ランナーのカス 
タマイズバリエーション 
は実に多種多様。手に入 
れた素材を合成すること 
で、さまざまな追加パー 
ツを入手することが可能 
なんだぜ！ 



なんといっても最大の特 
徴は、 10on10 で繰リ広 
けるかつて無い規模の 
20人対戦！僚機と敵機 
が入リ乱れる戦場で、君 
は生き残ることができた 
リで#なかつたりする。 



まさ なんだ。だれかと思ったらセー 
ガー (声： 初音ミク）広報の「ケンサク 
西村」じや、あ、ねえかあ。 

西《 ダップセが店を荒らしに来る 
と聞いて、あわてて阻止に来ましたよ。 
ケソ これ幸いに聞くけどどうなの 
よ。『ボーダーブレイク』のロケテは 
盛り上がってるわけ？ 

西対 そリやもちろん！なんせ 
『ボーダーブレイク』はこの秋のセ 
ガのイチ押しタイトルだし、新基板 
「RINGEDGE」 第一弾だからね。今回 
のロケテストは全国25店舗で同時開 
催して、発売に向けていろいろ調整 
しているところなのさ！ 

タキヨス やっぱさあ、ネットワー 
クゲームだから、回線状況のテスト 
や同期落ちしねえかとか、その辺の 
チェックも大変なんだろ？ 

西 «それもあリますけど、やはり 
気になるのは「お客様がどのように遊 
んでくれて、何を求めてるのか」を確 
認することだね。今回は結構新しい 
試みを入れてるんで、 ユーザーの 皆 
さんがどう反応するかも楽しみなん 
だ。例えば、 GP (ゲームポイント）を 


購入することで、毎回必ず決まった 
時間遊べるとか、プレイヤーは毎回、 
ランダムにマッチングされるとかね。 
ケ ソん？それってどういうこと？ 
西対 プレイヤーは腕前に応じてク 
ラス別にマッチングされるんだけど、 
任意のプレイヤーと一緒にプレイす 
ることはできないんだよ。毎回、知 
らないプレイヤーたちとチームを組 
み、その上で自分の役割を理解して 
立ち回ってもらうというシステムに 
なってるわけ。要は、周囲の空気を 
読んで、自分のポジションを瞬時に 
理解するってところかな。 

タキョス 同じ店で隣のプレイヤー 
と同時に始めても、同じ戦場でプレ 
イできるわけではないんだな。 

チームを組んでプレイするの 
も楽しいんだけど、1プレイごとに違っ 
た戦場、違うチームメイトで戦うの 
も面白いと思いますよ。 

タキヨス そうだなあ。一人でフラっ 
とゲーセンに行って、気が向いたと 
きに乱入できるのはいいな。俺はも 
ともと集団行動は苦手だからよ。 

西 «そういうスタンドプレーに走 
る方も、このゲームなら活躍の場が 
十分にあるかもしれないね(笑)。 

まさ ま、習うよリ憤れろさね。早 
速並んでやら！ 

—先日嫁さんをもらい、現在はセガ広報の 
大黑往として八面六臂の活躍をするケンサ 
ク西村。2月に開催された AOU シヨーでは 
『ボーダーブレイク』のステージイベントにて 
司会も務めた。 



戦い終わって 


，神々の黄昏〜 

n Just «S^wSndof the fight 


まさ狙撃兵装が面白そうなので選んでみ 
ようと思うがどうか。 

西村最初は強襲兵装しか選べないっす。 

まさふんぬぐるるるるるるる！ 

ケソだ、だれか店！!さん呼んで H 


-1 後〜 

タキヨス で、どうだったよ。操作 
はちよいと複雑に感じるかもしれね 
えけど、案外サクサク動かせたろ？ 
ケソ 普段あんま FPS とかやんない 
から、演習で標的にスコープ合わせ 
るのも一苦労でした YO ! 

まさ 結構スピード感があるゲーム 
なので、ノリと勢いでプレイしても 
楽しめそうな感じさね0 
西対 じゃあ、遊んでもらったとこ 
ろで感想を聞こうか。発売パージヨ 
ンの『ボーダーブレイク』に、何か反 
映させてもらいたいことはあるかい？ 
ケソ ハイッ！僕は3機のブラス 
卜 • ランナーが変形合体して『ブラス 
トキング』になってほしいですッ！ 

西対 ……んじゃ次0 
まさ 我思うに、機体が一度破壊さ 
れた後、中から『ダークエッジ』のゴ 
ライアスが出てきて、そのまま戦閼 
続行するといいのではと思った。 

西《 ……帰れよ。 

ケソ なんだいなんだい！率直な 
願望を述べたのにさ！ 

西《 え一と、全国の『ボーダーブ 
レイク』ファンの皆さん、上記の意見 
は絶対に作品に反映させませんので 
ご安心ください。 

タキヨス ま、何にせよ発売前から 
盛り上がってくれるのはいいことさ。 
まさ ケソや、戦場でケンサクを見 
付けたら、二人がかりでひどい目に 
遭わしてやろうじゃ、あ、ねえかあ。 
B 料 返り討ちにしてくれるわ！ 
……って、そもそも二人は任意に組 
めない っつ一の！ 

ケソ あ。 

▲ (つづ 龢 






猛者っ子通信 

ジ☆ダップセにやってほしい企画や、や 
らせたい罰ゲームは以下のあて先まで。 
住所氏名もお忘れなく。採用されたザビ 
ガ人の皆さんには、何かダップセからプ 
レゼントがあるので期待せずお楽しみに。 

〒 102-8431 東京都千代田区三番町 6-1 
(株)エンターブレインアルカディア編集部 
海の王様猛者通信係 

◎もしくは電子メールにて 

J 7 ドレス= mosa@arcadiamagazine.com 


陰我消滅編集便り 

ど tK アルミラージですなんちて。猛 
者担当のタキヨスざんす。前号のシ 
ュー（略）ヒストリカの記事で「屠竜 
のパイロットは八指多課長ではない 
のか!？アン？」とのご指摘が、静岡 
県の RED さんから届きました。ワザ 
ワザ俺の携帯に（笑)。スンマセン、 
俺がニワカってことがバレちゃいま 
した。関係者各位および読者の皆様 
には謹んでお耗びいたします，ちな 
みに SH0 様は、夏に八郎遠征だそう 
です(俺は闊劇)。マジ妨害じ T ぇ!！ 
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ラウン管越しに飛び 


隔週発行となつたゲ—メストの後期 
に、スコアラ—から攻略ライタ—へと 
転身したアラフォー世代(男)。自他と 
もに認める調べ&数値マニアー^添付 
間違いなどの誤植に悶絶すること多 
数。自宅べットはもちろん猫派。 
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30年ほど前のゲームセンターの 
括。そのころのゲームセンターは店 
内で物を落とすと回収は困難といろ 
ぐらいに暗かった。外からは店内の 
様子が伺えないよラになっているこ 
とが多く、ドアを開けるのにはとて 
も勇気が必 * で、一種独特な空間に 
なっていた。当時のゲームには宇宙 
もの、 SF 的設定のものが多く、自 
分もまたゲームセンターに未来や宇 
宙を感じ、非日常的な体験を求めて 
いた。そんな当時のゲームセンター 
を思い浮かべてもらいたい。 

当時の自分が衝撃をもって受け止 
めたのが、1980年稼動の 「BATTLE 
ZONEJ というゲームだ。 

筐体はアップライト。バ_チャロ 
ンのよラに2本の操縦桿が付いてお 
り、潜望鑌のようなスコープ部から 
覗き込んでブレイ、自機戦車を操級 
し、敵 CPU が操る戦車と対戰する。 

当時のゲームセンターにおいて 
まず異彩を放っていたのは、篋体 
から響き渡る重低音だ。当時、低 
音を感じるゲームなど無かったが、 
「BATTLE ZONEJ からは、戰車 
の走行音を意味するであろラ重低音 


地響きと共に 


匯擎がやつてきた 


暗がりか5級いた 


光の世界 


グラフィックも素請らしかった。 
当時としては珍しい*ワイヤーフレー 
ムによる 3 D 表現が非常に新鮮だっ 
た 。 「BATTLE ZONEJ は、今のゲー 
ムと違って、ベクタースキャンとい 
う描画方式を採用していた。 

斜線にギザギザが全く無く、動き 
なめらか。画面に圧倒的な脱得力が 
あった。イベントによく行く人なら* 
レーザー光で会場に絵を描く演出を 
見たことがあるかもしれないが、あ 
れと同じ仕組みがゲーム篋体の中に 
仕込まれていた、そラ考えてもらえ 
ば通からずだろラ。 

ベクタースキャンで描かれた敵戦 
車、障害物.砲！*.遠景の火山。火 
口から放物線を描いて飛び出してく 
る岩石。世界は生気に溢れていた。 

大事なのは当時のゲームセンター 
の暗がりた。その暗がりが日常を 
シャットアウトしてくれ、スコープ 
の向こうの 「BATTLE ZONEJ の世 
界に没頭させてくれた。いつの問に 
か操縦桿を力いっぱい操作し、1プ 
レイ終わる頃には心身共に憔悴。あ 
の体験は一生忘れないだろラ。 

1985年の新風営法施行以》ゲー 
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夕 bat-tIezone 


アタリが 1980 年にリリースした、一人称視点のシューテイング。自機も敵 
機も戦車。障害物を避けながら.唯一の武器である主砲で敵を倒していく。描 
画方式として、现在主流のセーターを一列一列®むよラにギザギザに描画してい 
くラスタースキヤン方式とは違ラ、あや取りのように点と点を結ぶ一筆書#で描 


のノイズが.地鳴りのように放たれ ムセンターは明るくなり.社会に B 画していくべクタ•スキャン方式を採用。 「 ASTEROIDS 』 （1979 ). 「STAR 

ていた。あまりの低音の激しさに、 められる存在になつたが.それによつ WARS 」（1983) などべクタースキャン方式を採用した一連のビデオゲーム群の 

筐体がビリビリと哺つていたのを覚 て失つたものもあるなと 、 rBATTLE ■ 一つに数えられる。ベクタースキャン方式はハードウェア負荷が低く，当時のコ 


:■いる。自分がまず 「BATTLE 
NEJ に感じ入ったのはその点だ。 


ZONEJ を思い返してこぼすことも 
ある。 


自分にとつてビデオゲームは 
「BATTLE ZONE 」 以上か S か、 
それだけだ！ _ __ 


ンビュータの処理能力の水準においては、ラスタースキャン方式よりアニメ-■シヨ 
ン表現の面で優位性があった。ベクタースキャン方式のゲームは80年代以»出 
ていないが、その独特な表現から、今でも根強いフアンを持つ。 


ゲーム野郎- 


••⑧ 


ザンボット杉田 






























はこうする丨みたいな事？ 

ウ：それは基礎。前回のコラムでモリカワさんが説 
明してくれたけど中級者のように対戦を真剣に考え 
てない人たちが、取ってしまいがちな行動を学んで 
いるのが上級者だと思うんだよね。レベルの低い話 
をしてしまえば、スキの大きい技をあえて空振りし 
て反擊を誘い、そこにカウンターを合わせるみたい 
なね。でも俺が言ってるのはそういうことじゃない。 
知識の無い人間がとっさに取ってしまう行動ってい 
うのは一種のネタだからね。それでは知識のある上 
級者は倒せない。知らないと返せないネタを押し付 
けるのではなく、どちらかといえば相手の尤、理の変 
化をいち早く察知して対応する能力。人間の選択っ 
てランダムではないでしよ？普段慎重な人が突然 
大胆な行動を取ってきたとしても何か理由があるは 
ずなんだよね。 

モ：どうせまともにやっても勝てないから一か八か 
やっちゃえ！みたいな？。 

ウ：そう。だから、その試合が相手にとってどうい 
うものなのかっていうのは大事な読みの材料だよね。 
大きな大会だから奇襲で来る人もいれば、逆に硬 
くなっちゃう人もいる。それは性格によって様々。 
まともにやっても勝てない事を知りながら正攻法で 
来る人もいるし、奇襲がうまくいくと、いつもの自 
分に戻っちゃう人もいる。 

モ：俺はそういう話が聞きたかった。 


ウ：あ、そう？じゃあ良かった。実を言うと昔は 
俺も作業マシーンだったんだよね。でも、あるとき 
気がついたのよ。格ゲーってどんなに頑張っても読 
みの要素を排除することはできないってことにね。 
そしてどんなに頑張ろうと絶対的な選択にはたどり 
着かないってことも。じゃあ何を努力すればいいの 
か？長い期間悩んで出した結論は、できる限り相 
手を理解するしかないってことだった。絶対的な選 
択は無いけど選択するのが人間である以上は何かヒ 
ン トがあるばずだ！ってね。 

モ：そんな風に考えてたってのは意外だった。 

ウ：前回モリカワさんが言ったように対戦を点じゃ 
なく線で見ると、そこにストーリーが生まれる。マ 
グレっぼい展開でリードしたから勝負どころではビ 
ビるんじゃないかな？とかね。他にも読まなきゃ 
いけないことはいくらでもある。例えば強い選択摩： 
が生まれるとする。スト IV で言うな6無敵技セビキヤ 
ンとかね。 


続•今月の質問 

ウメハラさんに質問です。 

格ゲーの上違の秘けつはありますか？ 

(質問者:しばあきらさん） 


モ：確かに強いね。 

ウ：でも皆がその選択肢を強いと認識した時点で 
超上級者は別な選択肢を探し始めなきやいけない。 
例えると強い選択肢てのは食料豊富な島なんだよ 
ね。当然、皆そこに群がるんだけど、そんなに大勢 
の人が来たらどんなに食料豊富でもすぐに底をつく 
でしょう。つまり皆に情報が広まった時点でその選 
択肢が最も有効な時期は過ぎてしまっている。だか 
ら先にその島に居た人たちは人が集まりそうな気配 
を感じたら島の移動を始めなきやいけないよね。 
誤解されそうだから言っておくけど島をいち早く移 
動するのは攻略能力とは別。攻略能力の高い人っ 
ていうのは新しい島を発見する人のこと。そのとき 
有効な選択肢に気付くのは人を見る力。 

モ：ということは以前居た島に戻ることもあるって 
こと*? 0 

ウ：そう。読みの話に戻るけど超上級者は相手が島 
を移動するタイミングも読まなきやいけない。何故 
なら上級者の人たちは対策を立ててくるけど、負け 
た相手の対策を立てるというのは島を変えるってい 
うことだからね。攻略能力の高い人は新しい島を発 
見して対抗するけどゲーム自体が煮詰まってくると 
新しい島の発見はとても困難になる。攻略能力に 
頼った人は大体この時期リタイアするね。格ゲーが 
選択によって支配されてる以上、前回の対戦でど 
れだけ圧勝しても相手が島を変えた事に気付かな 
ければ同じ勝率をキープすることはできない。せっ 
かく有利な立場を手にしても相手の反撃を警戒して 
いないとフリダシに戻ってしまうわけ。本当に相手 
を理解して圧倒的な勝率を出したいんなら勝てる相 
手のことも見てなきやだめ。そして島を変えるタイ 
ミングを横目でチラチラ見ながら相手が島を変えそ 
うな雰囲気を見せたら先回りしておく。相手は対策 
を立てたはずなのに結果が出ないから混乱して「コ 
イツには勝てん j ってことになる。 （以下続く） 



ウメハラ（以下ウ）：前回言ってた作業を覚えるのが 
大事ってのは同意見だけど、当然その先があるわけ 
じゃない。もし作業の精度だけで勝ち負けが決まる 
んだったら対戦型のゲームである必要は無いわけ。 
モリカワ（以下モ）：はいはい*なるほど。 

ウ：そこでだ。格ゲーで勝つのに必要な能力って、 
コマンド入力の正確さ、反応速度、攻略スピードの 
三つに分類できると思うのよ。 

モ：確かにその三つは大事だね。 

ウ：ね？そんでさ、格ゲーって一言で言ってもい 
ろいろあるじやない。コマンドの正確さが何よりも 
重要なゲーム、ある一定の反応速度があると急激 
に勝率が上がるゲーム、プレイの幅が広く攻略で 
大きな差をつけられるゲーム。 

モ：そうだね 0 

ウ：必要な能力がゲームによって変わるっていうの 
は格ゲーの大きな特徴だけど、俺が格ゲーで勝っ 
てる人を観察すると、皆たまたまなんだよね。 

モ：たまたま？ 

ウ：そう、たまたま。要するにその人の長所がたま 
たまそのゲームの特徴と嚙み合っただけっつ一こ 
と。もちろんどれか一つだけの能力で勝てるほど甘 
くはないから、ほかの能力もそれなりには高いんだ 
けどね。では逆にすベての格ゲーに有効な能力って 
どんな能力だと思う？ 

モ：う一ん、難しいなあ。多分技術論じゃなくて精 
神論でしょ？負けを受け入れるとか、そういう事 
じゃなくて？ 

ウ：それも大事。だけどそれは姿勢の話でしょ。こ 
うあるべきっていう。そうじゃなくて能力。 

モ：う一ん。ちょっと分からん。 


ウ：あ、そう。じゃあ俺の考えを言うと、対戦にお 
ける人間の心理をどれだけ理解しているか。これだ 
けはゲームを選ばない。 


モ： フーム。それはこの行動に対して大多数の人間 



無敵技セビキャンは播い選択肢だが、その情報が出回ったと# K 
出す必要がある。それ 


はすぐに別の選択肢を探し出す必要がある。それが超上級者へと 
ay 踣ための遒の一つなのだ。 
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r 格 a ゲームの上達法 j についてはまだまだ絵くそ。次号もお饔しみに 




どんなに頑張っても読みの要索を排除できない 
それな s 何を转力すればいいのか？ 


入力の正確さ、反応速度、攻略スピード 


\ラコラ/ 

前回は上達の秘けつの上級者編までをモリカワ 
心にして語ってきた。いよいよ今回は超上級者絹 
てウメハラ自身の考えを中心に語っていくぞ。と 
ればうまくなるのか？じっくりと語ってもらおう!! 







稼勁問もない本作は、まだまだ発 M 段階そこで、 
ライター問で対戦して出た意見をまとめつつ各キャ 
ラの特徴を挙げてみた。ド段の占では各キャラの 
性能、見た U の印象について、6つのキーワードを 
挙げて紹介して t 、るので 参考にされたい—— 〇 
•久遠スタンダードな技が多い久遠。跳び込み 
にジャンプ B 、 地上けん制に立ち B 、 対空系必殺技 
など、対戦で必要な技がそろっている。また、空 
中から撃ち出せる飛び道具の種類が豊富なので、 
それを起点にした攻めがカギになりそうだ。 

•明□真/炎に関連した技を持つ明日真は、比較 
的スタンダードなキャラ。飛び道具は若干貧弱な 
がら、突進系の必殺技は優秀。アッパー系の通 
常技である 會 + B を絡めた連続技は、全キャラ中 
N 0.1の超火力だ。これで一気に勝負を決めろ！ 
參蒼矢 キャラ名にも「矢」の文字が入っている通 
リ、飛び道具を擊って撃って擊ちまくるのが蒼矢 
の闘い方。飛び道具の種類は豊富で、打ち出す角 
度や矢の本数は多種多様。中段 • 下段判定のもの 
もあるので、遠距離からガードを崩すこともできる。 
•乃亜 C 攻撃が設置系の飛び道具なので、一見 
「遠距離タイプ？」と思われがちだが、実は近〜中 
距離主体のインファイター。各種移動系の必殺技 
で相手の飛び道具をくぐり抜けつつ、リーチのある 
ソニックリングで中間距離を制すべし！ 

•にいなダウンを取った後の起き攻めは見切り 
づらい表裏の二択攻撃になっており、ヒット時は 
再び起き攻めに持ち込むことができるため爆発力 
のあるキャラクターになっている。 ♦+ 投げから追 


撃ができるのもさらに攻めを強力にしている。 
•リヒト：多彩なバリエーションの射擊やブライド 
必殺技を嫌がつてダッシュやジャンプで近づいて 
くる相手をリーチの長い通常技で迎撃していくスタ 
イルが基本となる。リターンの大きい無敵技を持つ 
ているのも魅力だ。 

•ダスク/ダッシュが継続できず、目押しのつな 
ぎが多いダスクは、非常に特殊なキャラ。標準的 
な飛び道具が無く、通常技やダッシュ攻撃に設置 
系の技を持つ。また、必殺技は壁に張り付く技や 
当て身後に瞬間移動する技など奇抜なものが多い。 
•ドーン/これまでに例を見ない、何でもこなす 
重量級キャラがドーン。投げはもちろんのこと、金 
+ B の対空は広範囲まで届く。また、しゃがみ A 始 
動の連続技や各種飛び道具も高性能。その上、バ 
スタータックル EX で打撃技への割り込みも完璧。 
•ぺこ丸あやしいワンちゃん。ジャンプ B の空対 
空&めくり性能が優秀で、空中から肉弾戦を挑め 
るキャラ。また、必殺技はトリッキーなものが多く、 
深淵で地面に設置した影に瞬間移動して、攻撃を 
繰り出すこともできる。怪しさ N 0.1。 

•零彗バランスのいい射撃技に強力な必殺技を 
そろえ持つスタンダードキャラクター。峰 + B など 
の強力な崩し手段も併せ持つ。超必殺技の神魔堕 
獄剣は凄まじい突進力を誇り、さまざまな状況で 
確定反撃として使うことができる。 

•紅花多彩な射撃とブライド必殺技で、幅広い 
動きをすることが可能。やられ判定が極端に小さ 
くなる金 + A や、攻撃判定が広いジャンプ B など、 


通常技にも独特の性能を持つものが多い，超必殺 
技の紅架刑が連続技に組み込みやすいのもウリだ。 
•イヴ翠星連舞脚を使ったスピーディな攻めが 
強力。射撃、ブライド技ともに攻め手として使える 
ものが多ぐ多彩な連係を組み立てることができる。 
高空からジャンプ畢 + C をばらまきながら逃げるス 
タイルも状況によっては強力だ。 

•しふおんリーチの長さを生かしたけん制と、 
画面上に長く残るブライド必殺技で相手の接近を 
阻む戦法が強力。体の大きさの関係上、いったん 
相手に攻められると厳しい展開を強いられるので、 
リフレクトなどをうまく使っていく必要がある。 

•結エメリア攻擊判定の大きい立ち A や立ち B 
といった強力な地上技と高性能な射擊技を持つス 
タンダードタイプのキャラクター,，出掛かりに長い 
無敵時間がある各種クレセントムーンは、対空や 
割リ込みとして信頼できる。 

—以 I •.が全14キャラの特徴 t 性能で遒ぶも良 
し、 M た II ® 視で選ぶも良し。これからのデモンプ 
ライディングな対戦を満哎してほしい 


x3 , m 一 9 
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とんなキヤラが居るの？ 

特徴のあるキャラが多い本作。キャラ選びに迷って 
し你人は、ぜひこの記事を読んでほしい。 Text:0YZ& ょるょる 


注 S ゲーム 


今号では、今夏稼働の新作タイトルを 
一挙紹介！ 「このゲーム、気になって 
いるんだけど、どんな情勢になつてい 
るのか分からないから手を出しにくい」 
とい5人の助けになれば幸いだ！ 


2009年フ月19日現在 
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新たな闘いを制するのは! 7 


班になるキヤラがどれくらいの強さを持つている 


のか見てみよう。 


B ランクの キヤ ラ クター 


D ランクの キヤ ラ クター 


本作はキャラクターの数が多く、稼動から間も 
ない状態ではあるが、上位キャラに限っていえば 
位置がほぼ固まってきた感じだ。 

A ランクには K \ ユリ、キングが立ち回リの強さ 
でランクイン。香澄はジャンプ D のめくリ性能や、 
扇溝流しでのガードクラッシュ狙いといった強烈な 
押しの強さが特徴だ。 

K ' はアイントリガーのけん制とジャンプ D の判定 
が強く、この2つで多くの状況が何とかなってしま 
うのが強み。ユリは攻守のバランスが良くどの技も 
使い勝手が良いが、 A ランク入りのカギとなったの 
が飛燕足刀だ。主に使う弱版は判定が強くさまざ 


C ランクはいわゆる「準強キャラ」扱いで、「強い 
けれども何かが足りない」というキャラたちだ。 

包はキャラ対策ができていない相手に圧倒的な 
強さを発揮するが、そうでない相手からはダメー 
ジを奪いづらい。ただし近距離立ち D を当てれば 
MAX 発動連続技で大ダメージを与えられるので、 
何とかなってしまうこともある。ジョンは構えを使っ 
た中下段などでのガード崩しが強いものの、受け 
に回ったときに切り返しに使える無敵技や慕れ技 
が無いのが弱点。裏クリスは表クリスに比べ、無 
敵技のつきをつむほのおがある点で優れているが、 
♦ + B 単発からの MAX 発動連続技と、立ち回りの 


まな技をつぶ:し、ノーマルヒット時は強制ダウンを 
奪いつつ起き攻め、カウンターヒットすれば追撃 
可能という恐るべき技だ。キングは無敵が付いた 
打擊投げのミラージュダンスと、べノムストライク 
で跳ばせてトルネードキックで落とすのが強い。 

B ランクではクーラとネームレスを A ランクに入 
れるか悩んだ。クーラはカウンターシェルで飛び 
道具対策ができるため、 A ランクの K ’ とキングに有 
利が付きそうなキャラだ。特に尖った部分が無い 
ので注目を浴びてはいないが、今後評価される可 
能性は高い。ネームレスは ♦ + A が当たれば火力 
の高い MAX 発動連続技につながるのが魅力的だが、 
/のーゲージへの依存度が高い割に、自身のノ \°ワー 
ゲージため能力が低いのがネック。マチュアはデ 
スペアーと MAX 発動連続技の決めやすさ、クリス 
と庵も MAX 発動連続技の性能でこの位置だ。 




強キャラになるための要素 

•ジャンプ攻撃が強い！/跳び回るゲーム性の 
ため、お互いのジャンプ攻擊がかち合うことが多 
いので、攻擊判定の強さと持続が大切だ。 K ■と 
香澄のジャンプ D のような、空中戦をカバーしつ 
つ地上の相手にも当てていける攻撃が理想的だ。 

• MAX 発動を使った連続技がある/ MAX 発 
動を使った連続技は威力が高く、ワンチャンス 
から勝利を得るだけの力がある。ネームレスの 

♦ +六やクリスの金+ 8、庵の屑風など、実戦 
で当てる機会の多い技から発動連続技につなげ 
られると、さらに評価が上がるそ'。 


引き出しの数で劣るため、ランクに差を付けた。 

アンディと紅丸はジャンプの軌道とジャンプ D 
のめくリ性能が相まって、この技を上からかぶせる 
ように相手を押さえ込んでいくのが強い。どちらの 
キャラにも無敵対空技と投げ技があり、順番や相 
手キャラを選ばずに安定した活躍が期待できる。 

D ランクだが、キャラ性能に尖った部分があり、 
今後の伸びでランキング上昇を期待できる一部の 
キャラを D + ランクとして分け、そちらに入れた。 

大門、クラークは全体的に低評価の投げキャラ 
の中では期待の星。特に大門はジャンプ吹っ飛ば 
し攻撃から追撃の切り株返し、カウンターヒットな 
らば MAX 発動連続が決まるので夢のあるキャラだ。 

裏ロパートと裏タクマは MAX 発動連続技を狙い 
やすく威力が高めだ。どちらも通常技の性能に難 
あリだが、一発を狙えるキャラは相手にとって油断 
ができない。麟は有利フレームを取れる連係を駆 
使して、手数の多さで相手を圧倒しやすいが、スー 
パーキャンセルを使わないと火力が低いことや、 
座高が高く守リに不安が残ったリと欠点も目立つ。 

その他の D ランクキャラは、現状では上位キャ 
ラに比べると劣っている惑は否めない。ただしその 
差は決して大きくははないので、今後の研究次第 
で C ランクぐらいにはくい込む可能性が十分にある。 


•無敵技があるとなお良し！ /単純に小•中ジャ 

ンプ攻擊を連続して出すだけでも強力な連係に 
なるので、それを見てから切リ返したりぶっ放 
しをするためにも無敵技が欲しい。これが無い 
とガードキャンセル吹っ飛ばし攻撃の依存度が 
高くなリがちだ。 

•ほかの強キャラとの相性野試合や大会で勝 

ち切るためには、やはり使用率の高い強キャラ 
に勝てなくてはいけないため、その相性が大事 
だ。仮に D ランクのキャラに軒並み有利が付い 
ても、上位キャラの多くに対して厳しい闘いを 
強いられるようでは、高評価が難しい。 



SNK PLAYMORE * C ザ•キング•オブ•ファイターズ J は株式会社 SNK プレイモアの登録商檫です... 


はみ出し • K0F2002UM 補足:いまのところ1強と呼ばれるような抜けた強さを持つキャラはおらす、 A ランクのキャラかまさに横故びといった感じた，,本文でも書いたように、そこに B ランクのキャラがくい込みそうな気配 
108 <|*^| もあリ、上位キャラを使うにじ T も選択肢の幅は広叭また上位キャラと下位キャラて絶望するような差はないと考えられている:まだ稼動間も無いので、今後は下位キャラの奮 M によるランク上昇を期待したい 














注 





神の頂に近い絶技を見よ 


•金田朗 突撃シーザーはガード不能の飛び道具 
判定で、判定も巨大という無法な性能を誇る。発 
動を確認してから2段ジャンプしてもひっかかる 
キャラも多数居る恐ろしい技だ。ブーンスイング 
をはじめとする必殺技も強力。 

參アニー/突擊シーザーと双璧をなすガード不能 
技•アニー ダイナミックを持つ。最大タメに到達す 
れば発生前に無敵がつき、ガード不能、当たれば 
7割という常識破りの強さを誇る。ただし、この技 
をためるためには D ボタンを封印しなければならな 
いというリスクもある。ジャンプ B やエンジェル • 
ブレスなど アニー ダイナミック以外の技も強力なこ 
とを忘れてはならない。 

•干滋垂直ジャンプやバックジャンプから繰リ 
出されるジャンプ C はけん制技として非常に強力。 
攻める際には下方向に強いジャンプ D が光る。ス 
トレスシュートの爆裂大放屁は連続技に組み込み 
やすい上、長い無敵時間がある。 

參クララ/スターダスト • レボリューションを組み 
込んだ連続技は爆発力が高い。ダッシュ(:が立ち 
状態にヒットすれば昇りジャンプ C — D と 
連続ヒットするのもクララならでは。 

♦バッファ□一/タックルプロウは出掛かりに打撃 
無敵があり、追加攻撃をガードさせてしまえばまず 
反擊を受けない。1段目と追加攻撃の間が連続ガー 
ドになっていないのが唯一の弱点だ。 


人の域をと5に超えた妙技 


籲アンジェラ/ダッシュ版のサンダーウォールは 
横押し能力が極めて高い。通常技とは思えない推 
進力を誇る立ち C や異常なリーチを誇るラブミーウ 
イッブなども高評価。 


參 サンドラ、エリザベス斜め下方向に長いジャ 
ンプ B の強さとカンビャーメント • スカルぺッロ！ 
の決めやすさは両者とも共通して高評価。サンドラ 
はジャンプ D キャンセル空中ダッシュを使ったガー 
ドの揺さぶリ、エリザベスは3段ジャンプを使った 
連続技がそれぞれ強力。 

•匠/発動するまで画面内に残り続けるノレブー 
トラップが強力。 ストレスシュートが安定して連続 
技になるため、火力も平均以上。 

•才蔵ジャンプ B から空中ダッシュを使ってガー 
ドを揺さぶることができるのが強み。ジャンプ D 
から空中ダッシュジャンプ C でめくることができる 
キャラには無法な強さを発揮する。 

參陳念リーチの長いごつつい攻撃をキャンセル 
して呪縛符につなげれば、さらにジャンプ攻撃で 
追撃が可能。この連続技は火力が高く、陳念側が 
大幅に有利な状況で起き攻めを仕掛けられる。 
•凛/斜め下に強い昇り小ジャンプ B からジャンプ 
C — ジャンプ D と遅めに入力すれば、地上技につな 
ぐことができるため、近距離戦での爆発力が高い。 
立ち D も判定が強く、優秀なけん制技だ。 

•プリンスしやがみ C • D • D のコンビネーション 
はリーチが長く、火力も高い。空中技が弱めなので、 
前転などを駆使して近づく必要がある。一部の必 
殺技を使うためにはコインを補充しなければならな 


いため、起き攻めを捨てる必要がでてくるのがネッ 
クだ。 

•礼児/流炎昇は攻擊判定が広いため、少し離れ 
た位置の飛び込みでも容易に迎擊することができ 
る。発生の早い小ジャンプ B を使ってまとわりつい 
ていく戦法も強力だ。ダッシュからの コマン ド投げ 
や、中段の峰 + A といったガードを揺さぶる手段 
も豊富に持っている。 

•お梅 C 版の流星乱舞弾はガードされてもお梅 
側が圧倒的に有利。近い間合いでヒットさせた場 
合は地上技で追擊が間に合う。 

•お種/コマンド投げである流星乱舞弾によるガー 
ド崩しから連続技に持ち込めるのが強み。ダッシュ 
攻撃につなぐのが基本だが、タイミングはややシビ 
アなので練習してものにしておこう。豪炎球による 
反擊、対空能力も高い。 

•キース/ジャンプ B は横方向〜斜め下方向に強 
く、けん制技として優秀。しゃがみごつつい攻擊 
が上方向に強くその後の連続技も火力が高いため、 
ジャンプ防止能力にも秀でている。 


产場 


実は強いバッファロ_ 

一見 地味な技が多いノ《ッファ ロー だが、 
通常技には強力なものが多く、立ち D や 
垂直ジャンプ D といったジャンプ防止技を 
ばらまいていけば相手の小ジャンプによる 
攻めを防ぎやすい。いったん相手に近づ 
くことに成功したら、しゃがみ BX 2— 龕 
+ A — C 版タックルブロウダッシュジャ 
ンプ)空中投げと通常投げの二択攻撃を狙 
うのだ。 ごっつ い攻撃がヒットしたらダッ 
シュ C キャンセル ポール • ト ルネー ドの コ 
ンボがお手軽かつ高威力。相手のジャン 
プ攻擊に対しては ガー ドしてからの投げ返 
しと、 C タックルプロウで対抗すれば いつ 
の間にか体力勝ちしていることも……。 


金田朗(突撃シーザー）、 /TN 

アニー（アニーダイナミック•最大タメ） 

干滋（ジャンプ C 、 ジャンプ □) 、 

バッファロー（タックルプロウー追加攻撃）、 ( B s 

_花小路クララ（スターダストレポリューシヨン） 

アンジェラ（立ち C 、 ダッシュ版サンダーウオール）、 , 

サンドラ、エリザベス（ジャンプ B 、 カンビャーメント•スカルべッロ!） ( C S 
匠(バンブートラップ)、才蔵(空中ダッシュ） 

陣念（呪縛符）、凛（ジャンプ B )、 

プリンス （ しゃがみ C •立ち D •立ち D ) 、 

礼児(流炎昇）、お梅(流星乱舞弾）、 V _ 

お種(流星乱舞弾、豪炎球)、キース（ジャンプ B ) 


は戬し 


豪血寺一族先祖供養」補足:上の記事を一読し「強进ぎる技が多くて対戦が成リ立つのか？ J という懸念を抱く向きもあるかと思う.が、実のところ本作は共通システム技が非甯に強く、また各キャラ必ず何かしら強 
烈な技を持っているため、対戦/ \ランスが完全に崩壊 U ： いるかというと、そういうわけではない。この辺リの事情については、次べージから始まる特集記事を参照されたい。 







一、 とにかくごっっぃ攻撃たれ！ 

ゲームスピードがとにかく速い本作では、素早 
いダッシュや小ジャンプなどを使ったラッシュを見 
てから切り返すのは難しい。相手が攻め込んでく 
る気配を感じ取ったら、立ちやしゃがみのごっつ 
い攻擊を先読み気味に出じ T みるのも駆け引き 
の 一つ だ。 ごっつ い攻撃は スーパーアーマー 判 
定になって し'^ ので、相手の技を受け止めながら 
反撃でそる。ヒット時は追擎可能な状態で吹き飛 
ばすため、見返りの大きい連続技に持ち込める。 
ガードゲージの残量に注意しつつ狙ってみよう。 





一、 投げの強さをおして知るべし! 

本作の投げは攻め手とじ T はもちろん x 切り返 
しや反擊といった状況でも大活躍。スキの小さ 
い技への反擊や、ジャンプ攻擊を高めにガードし 
た後は投げを狙うポインド T もある。投げを決め 
た後はほとんどのキャラクターが起き攻めを仕掛 


ける乙 h ができるため、見返りも大きい。 




^ V 誌增ぺ】 ㈣ 鵠卿 




最新戦況分析コーナーからの自然な流れでスタートの今回 - 

は、対戦で勝ち抜くために必要な基礎知識をざっくりと紹介 mm MTt 8 方向—枵ボ令:/ こ 

するぞ。今作は強力な共通システムを使った立ち回りをマス ™ jm x - 

ターすればどのキャラクターも化ける可能性があるのだ。 i « ib ~ 


Text: アルカティアー族 ， ATLUS C0. 


: TAITO Type X 
: 2 D 対戦格聞 
:衫劬中2009年7月) 


まずはおさえておくべき 

光祖供養のための三力条 


スピーディなゲーム展開と連続技のそう快感に編集部でも中毒者 
が続出。血と涙と汗の対戰特集をこ轚ください。 


画面を見ずにごつつぃ攻*をぶつ放 
せば何かが起こることも。もちろん、 
起こらないことも多々ある。 


































とにか乂«暴急战が強い! 


[紗领数$数え多! 


gh 稚圜两^：弟ねえ!!| 


饉你囲み_密座談会 




よるよる今日も熟い關いが終わりましたな。 
はなだ気がつけば対戦を始めて数時間、全く 
恐ろしいゲームですね……。 

パチこの対戦している風景を録画して蒙者に 
も見てもらいたいよね。負けると本当に悔しい 
ゲームだから、盛り上がっちゃう(笑)。 

ケンちゃんミスした場所や銃み負けた場所が 
分りやすいからね。’ _ %_1_1_謹_^ 

はなだどのキャラも少し触れば楽しく動かせ 
るのがいいですね。連続技とかもサクサクつな 
がるし、そう快感がある。 

パチあとはあからさまに強い技が各キャラに 
•つはあるのがレ、いね。金 IH 朗くんだとクマさん 
とかさ。（※クマは金田朗の技の一*つです。） 
よるよるクマさんは本当に寒い。ガード不能攻擊 
(突擎シーザー)なのが寒い、くらうたびにカット 
インが入るのも寒い(※左写真)。とにかく寒い。 
バチ金田朗くんを悪くいうのはやめてあげて 
くださいよ。いい子なんですから q 
ケンちやんこのゲームのガー不はすごいよ 
ね〇«大タメのアニーダイナミック(※右写真)と 
か見たら皆びつく b するんじやないかな(笑)。 


はなだガ_不で無敵があって，たると7荆以 

上ですもんね 0 でも、それでも対戦が成立するこ 

の絶妙なバランスがまたいいんですよね0 
よるよるいろいろとキヤラクターを触ってみま 
. レたけど、どのキヤラも勝つための武器は持って 
るんですよね。 

ケンちゃんホワイト*バッファローとか最初弱 
い i ： 思ぅたら、実は強かったってレ、うね……。 

パチ共通システムに強ぃ行動が多ぃから、技 
の性能差じゃないところで勝負することもでき 

るよね。空中ガードと前転で相手に無理やり近 

づくこともできちやう u 

はなだ<•プ交い攻擊もリターンが高くて面白 
ぃ 〆 ステムですよね。ふっ飛ばした多とに超必 
殺技を絡めたコンボを決めたときとか、スーパ 
一気持ちレ外、です。ほんとメシウマですよ。 

ケンちゃんごっつぃ攻擊は最初強過ぎるだろ 
今 t 思ったけど、遊んでいくと、このシステムがあ 
ってよかった一と思えるようになったよゲ 
パチ攻めがすごく強ぃゲームだから、攻めて 
て調子に乘ってる相手に合わせるとか、攻めて 
る側が暴れつぶしとして使うとか、ぃろんな使 
い遒があるよね。 

よるよる凛で調子に乘って攻めてると、よく< 
令っちゃうんですょね0画面端追ぃ込んだ相手， 
に立ち D を連打してたりすると(笑)。 

ケンよるよるざんは攻めたがり過ぎるんです 
よ。僕みたい}こ噴突な A ち W りをですね……〇 
はなだケンちやんも自重しない無敵技を打っ 
てくるような……。 

ケンだって礼児さんの無敵技強いんだもん。 


羡をここに大公開。 


ヒット率高いから IE 義ですよ0 
パチはなだ君の使ってる干滋はかなり安定し 
た立ち回りができるキャラだね0ジャンプ C が本 
当に強いから、なかなか近づけないんだよね。 
はなだ連続技の威力も高いし、使っていてか 
なり面白いキャラクターですよ。超必殺技を決 
める機会が多くて、そのたびにカッコいいカット 
インが入りますからね。 

よ:るよるあのカットインもクマ古んと同じくら 
いヤバいですね。くらったらすごく悲しい気持ち， 
になります(笑)。 

ケンちやん強い技にカットインがついてること 
が多いから、見る機会が多いよね。またくらっ％ 
まったよ一みたいな。 

パチカットインは教えてくれるわけですよ0あ 
なた、またクマさんくらってますよ、早く対*しな 

いとだめですよってね。 

ケンちやん確かに……。おかげで真剣に対策 
を考える気になフたからね <• 

よるよるこの 2 P の攻略のどこにもその対策は 
書かれてないわけですが(笑)。 

ケンちやん見てから無敵時間のある突進技で 
抜ける。これでクマ退治完 f 。 

はなだ無敵時間のある突進技がないキャラ 
はどラしましょ 
よるよるどうしましょう0 
ケンちやん気合いのジャンプ、気合いの前転0 
が:3マン K を人力する餞に倒す c 
はなどれも無理矢理過ぎるんですが(笑)。 
よるよるで‘クマもそうだけど、このゲームの 
強い技ってわりとギリギリの強さですよね〇頑張 


って対策を考えると、案外なんとかなったりす 

る。でも、凍ちゃんの可爱さはなんともなりません 
けどね0 

パチじ冷あいろいろと対策を練るためにもう1 
時間くらい皆で勝ち抜き戦をやりますか。凍ち 
ゃんの可愛さを教えてくださいよ(煽)。 

ケンちゃん&よるよるやりますか。 

はなだ絶対1時間で終わらないんだよなぁ 
(笑)。朝まで対戦してそうな予感が……。 














最狂シューター軍団、三度お台場に襲撃! 


2009年5月4日、 GW の真っ只中 
東京お台場に再びあのシューター軍 
団が帰ってきた！今回は『デススマ 
イルズメガブラックレーベル』、『エ 
スプガルーダ n 』、 バトルガレッガ』、 
『怒首領蜂大復活 verl . Sj の4タイト 
ルの超絶プレイを見られるぞ。 


神威氏が見せたオロナミン C パ 
フォーマンスや『怒首領蜂大復活 
verl .5』のラスボス「ヒバチ」との闘い 
はもちろん収録。絶えることの無い 
弾幕を構築されたパターンで攻略し 
ていく様は見るものに感動を与える、 
まさに芸術の域。 


プロモーシヨン映像集 


特別付録 DVD 


スペ^/ャル映像 
テンッ 解説 


特別付録 DVD の操作方法 


DVD プレイヤーにセツトすると、オープニング映像後にメニューが表示され 
ます。プレイヤーのリモコン等の方向キーでカーソルを動か U お好きなコ 
ンテンツを選択して再生ポタンを押してください。 r すべて再生 j 選択時は全 
部が連続的に再生されます。 


コンテンツ1 


ウメハラコンセプトマッチ第二章 


闘神再臨！ 


2 D 格ゲー界において生きる伝説とし 
て神と呼ばれる男。その名も「ウメハ 
ラ」。国内のみならず、海外でもすさま 
じい戦績を残しており、世界中にファ 
ンを持っている。そんな彼が6月某日、 
ゲーム スポット バーサ スに再臨！業 
界トップの実力を持つ挑戦者を前にし 
て、どのような闘いを見せるのか。至 
高の勝負の先に伝説が再び作られた！ 



至高にして究極の勝負の先に新たな伝説が。神 
の一挙手一投足を見逃すな！ 



わつしょい！三週 S 
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月刊アルカディア付録 DVD 視聴上の注意 

この DVD ビデオは、一般家庭での私的視睡に用途を限って販売されています。従って、著作権者に無断で複製、放送、有 
線放送、上映、レンタル(有償•無償を問わず)することは法律によって一切禁止されています。 【DVD ビデオの取り扱 
し、上の ca 籯】ディスクは指紋、汚れ、傷等を付けないようにお取り扱いください。ディスクの汚れは柔らかい布を軽く 
水で湿らせ、放射状に外へ向かって拭き取ってください。ディスクの表面には、絵や字を軎いたり、シールを貼り付けな 
いでください。使用後は、必ず再生プレイヤーから取り出し、ディスクケースに収めて、直射日光の当たるところや高温多 
湿の場所を避けて保管してください。ディスクに圧力等を加えて変形させないでください。ひび割れや変形、または接蕭 
剤等で修復されたディスクを再生プレイヤーで再生すると故障の原因となります。発火等の危険を伴いますので、絶対 


に使用しないでください。静電気防止剤のスプレー等の使用は、ひび割れの原因になることがあります。【健康上のご 
注意について】本 DVD ビデオをご覧いただく際には、部屋の中を明るくし、テレビ画面に近づき遇ぎないようにしてご 
覧ください。長時間続けてのご鑑賞は避け、適度に休患を取るようにしてください。 IDVD ビデオの破損についてI 
DVD ビデオのパッケージングには十分な注意を払っておりますが、運搬中の事故によって破損が起きる可能性がありま 
す。万一、破損しているなどの原因で使用できない壩合は、お手数ですがこ•返送前に弊社カスタマーサポート部までお 
電話もしくはメールにてご連給ください。ご返送の際は、破損した DVD ビデオとお名前、ご住所、電話番号を名機したメ 
モを同封の上、着払いでカスタマーサボート部宛にお送りください。折り返し良品をお送り致します。 


〒 102-1 
※無記名のメ- 


•8431 (株）エンターブレインカスタマーサポート部 TEL.0570-060-555 (土日祝日を除く午後12時から午後5時）メールアドレス: support@ml.enterbrain.co.jp 

(ールには返俚しておりません CV また、フメールアドレスからのメール、および HTML^ 式のメールは迷惑メールと判定され、正常に受價できない場合がございます。ご注意ください。 



三国志大戦イメ ■ジガールが新 ver をリポート 


三国志大戦イメージガール"カジ 
エミ"こと「鍛冶谷恵美」が三国志大 
戦3の新バージョンを突擊リポート！ 
魏の英知デッキや漢の逆境デツキと 


いった、新バージョンで追加された 
カー ドの ファーストイン プレ ツジヨン 
に加えて、英傑伝「遊武練の章」を楽 
しくリポートしていくぞ。 


3.5 に一気にパージョンアップした『三国志大戦 
3』一体どんな新要索が!？ 



THE KING OF FIGHTERS 2002 
UNLIMITED MATCH 新キヤラコンボ集 




新キャラの連続技を総ざらい！ 


今作よリ追加された新キヤラク 
ターの連続技を収録。基本コンボと 
高ダメージの「どこでもキャンセル」 
を絡めたコンボを網羅しているそ'。 


連続技は大事なダメージ源となる 
ので、今から新キャラを使おうと思 
う人はこれを見て、来るべき対戦に 
向けて連続技の練習をしておこう。 




ーキャラニつずつ連続技を収録。一つ目は基本 
コンボなので、まずは一つ目を習得しよう。 


今作の目玉となる「ど C： でもキャンセル」を使つ 
た連続技ももちろん収録。 


コンテンヅ〇 


デモンプライドクライマックス超必殺技集 


決めろ！クライマックス超必殺技! 


エンゲージレベル MAX 時に ABC 同 
時押しでエンゲージクライマックス 
を発動でき、そこから超必殺技を繰 
リ出すことで、より強力な超必殺技 


「クライマックス超必殺技」を出すこ 
とができる。ブライドとともに繰り出 
す強力かつかつこいい「クライマック 
ス超必殺技」を全キヤラ分収録。 
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プレゼントのお知らせ 




このマークの ある記事、商品 
にはプレゼントがあります。 
プレゼント番号は2ページを 


闘劇' 09 FINAL 開催せまる!！ 


18 m 実物大ガンダム立像オープニングセレモニーリポート 


http://www.tougeki.com/ 


http://www.greentokyo-gundam.jp/index.html 




8月14日（金）から16日（日）の3 
日間。東京、 JCB ホール(水道橋） 
にて アー ケード格闘ゲームの祭典 
「闘劇' 09 FINAL 」 が開催される。 

チケットはコンビニ各店（一部除 
く）やパソコン、携帯電話によリ購 
入可能です(右チケット情報参照)。 
詳しくは關劇公式ホームページに 
てご確認お願い致します。 

なお、今回はインターネットの 
ライブ配信等行ないませんのでご 
注意ください。 


チケット情報 

主な販売チャンネル 
.コンビニ(フアミリーマート、サークルに 
サンクス、口ーソン） 

./tv コン/携帯電話(チケットび fca-w チケット） 
※ご好評のためスペシャルシート、3日間通 
し券は完売となリました。期日指定席も残り 
わずかとなっております。 



7月10日、東京 • お台場の潮風公園に 
て 、 「GREEN TOKYO ガンダムプロジェク 
卜」のオープニングセレモニーが、実物大 
ガンダムの前で開催された。当日はガン 
ダムの生みの親である富野監督やアムロ 
役の古谷徹が登場し、セレモニーを盛り 
上げた。ガンダムの立像は8月31日まで 
無料公開されているのでお見逃しなく！ 



左からアムロ •レイ役の古谷黴氏、「機動戦士ガンダム j 
総監督の富野由悠季氏、スペシャルゲストの GACICT 氏0 


ケイブ祭り開催 


〇日3名2組 Jttl 8 名チケットプレゼント I 

※ご応募は8月6日(木）必着とさせていただき J 


http://www.cave.co.jp/ (特 ttHP) http://cave-gameshow.cocoloq-nifty.com/fes 200908/ 
STG のヒットメーカー、ケイブが、8 
月15日に東京 • 秋葉原のベルサール秋 
葉原2 F にて、1日限定シヨップを開 
店！ 「デススマイルズドラマ CD 第2 

章」や「怒首領蜂大往生アレンジ CD 」 の 
販売に加え、サイン会などのさまざま 
なイベントが予定されている。 


イベント概要 

イベント名:期間限定ショップ「監獄ケイ 
ブ祭り!来たら…逮捕しちゃうぞ顰 J 
日時:明15日(: t) 

場所:ベルサール秋葉原 2F 

イベント特別ゲスト:並木学(ベイシスケイブ)他 

※詳細は HP にてご確認お願いいたします。 


東京おもちやショー2009開催される 


劇場版アニメ『ヤツターマン完成披露試写会ご招待!！ 


http://www.toys.or.jp/tovshow/ 


http://www.yattereiga.com/index.html 


東京ビッグサイトにて7月16日（木） 
から19日（日）の4日間、「東京おもちゃ 
ショー2009」が開催された。ガンダム 
やドラえもんなどのキャラクターものか 
らノンキャラクターものまで、玩具メー 
カー各社の新製品が多数展示。来場者 
の注目を集めていた。 


mm 

T - 7 tvt も絶 s 放送中の人気作が、ついにスク 

■■ I リーンにて劇場公開される。 


8月22日より劇場版アニメ『ヤーター マ 
ン』がいよいよ公開！その完成披露試写会 
が、8月13日 （14 :00開映予定)に東商ホー 
ル (東京 • 千代田区）にて行なわれる。ゲス 
卜による舞台予定挨拶も予定> 

試写会こ招待10組20名様 

※ご応募は8月6日（木）必着とさせていただきます。 

©タツノコプロ/劇場版アニメーション r ヤッターマン J 製作委員会2009 




メ:情雜 


東京ジョイポリス情報（東京•ぉ台場） 

8月13日(木)から8月16日旧） 

までの4日間、お笑いライプ 「LIVE 
SPARK '09 j が開催される。人気の 
天津をはじめ、みっち一や 36( T モ 
ンキーズといったお笑い芸人が多 
数集結！爆笑ライブを披露する。 

正解すると出演者と記念撮影がで 
きる、クイズイベントも実施される。| 

出演者は HP でチェック！ _ 

CZSSSZ1ZESSSSB 2 SE 31 


ナムコ•ナンジヤタウン情報（東京•池袋） 


お化け屋敷「地獄旅館」が大幅 
にリニュー アル！光と闇をテー g 
マに、パワーアップされた新たな " 
恐怖を体験できるそ。また、もう 
—つのお化け屋敷 「 NARUT 0 —ナ 
ルトー疾風伝忍者学校特別試 
験潜入！お化け屋敷」（写真）も 
開催中。こちらは9月27日（日） 
までの期間限定アトラクシヨンだ。 

CZS 

、&. 岸本斉史スコット’集英社*テレビ東京 • びえろ 
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AN A 商品 紹介 (8 月〜 9 月登場商品 ) 



ソウルキヤリバー 
Broken Destiny ( PSP ) 

大人気格闘ゲームの最新作が、 PSP で登 
場。名作アクションゲーム 『God of War 』 シ 
リーズの主人公、クレイトスがゲスト参戦！ 



メーカー 

バンダイナムコゲームス 

発売日 

2009年明27日発売予定 



©CAPCOM U.S.A.，INC. 2008 ALL RIGHTS RESER' 




ポップンミュージック ( Wii ) 

人気音楽 SLG が新しい操作に生まれ変わ 
つて Wii に登場！ニンテンドー Wi - Fi コネ 
クシヨンで、新たな楽曲の購入が可能だ。 



メーカー 

K0NAMI 

発売日 

2009年8月6日発売予定 

価格 

5,800円(税込） 


©1995 CAPCOM CO.. LTD. ALL RIGHTS RESER' 
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THE IDOLM@STER 
MASTER SPECIAL 06 

シリーズラストとなる第 6 弾は、星井美希 
と水瀬伊織が担当！新曲やカバー曲、卜 
ークなどが楽しめる豪華な一枚だ。 


レーベル コロムビアミュージックエンタテインメント 
発売日2009年明5日発売 


価格+2,200円(税込） 



;TEM WORKS ©X-nauts. psikyo 


game[^ QlJ^D 


STRIK 

Portal 


KERS 1945 PLUS 
ible ( PSP ) 


あの彩京の名作縦スクロール STG が、つい 
に PSP に移植された！本作ではアドホッ 
ク通信による協カプレイも可能 0 



メーカー 

アークシステムワークス 

発売日 

2009年8月6日発売予定 

価格 

3,9卯円(税込） 




ストリートファイター IV ( PC ) 

大人気格闢ゲームの PC 移植版。ゲーム画 
面を水彩画風や墨絵風などに変更できる 
「ェクストラタッチ」機能を搭載！ 



メーカー 

カプコン 


発売日 

発売中 


価格 

7,340円(税込） 




DVD U \ 


ストリートファイター 
スペシャル•エディション 

1995年に公開されたジャン=クロード•ヴ 
アン•ダム主演のアクション映画が、新規特 
典を追加収録した特別仕様で登場！ 


発売•販売ソ ニー•ピクチャーズエンタテインメント 
発売日2009年8月5日発売予定 


VED . 価格_ 3,990円(税込）_ 



America 







DvD h \ 


ストリートファイター 
ザ•レジェンド•オブ•チュンリー 

今年の2月に公開された劇場映画が、は 
やくも DVD に。カットされたシーンなどを 
含む、約90分もの映像特典を収録„ 


C 印 corn’s Street 



発売元 

ギヤガ•コミュニケーションズ 

販売元 

アミユーズソフトエンタテインメント 

発売日 

2009年明5日発売予定 

価格 

3,990円(税込） 




Text:KAISERCHIKUWA 



今月より本誌にて業界リポート漫画が開始 
の葉生田先生（元ゲーセン店員）による、格 
ゲー愛満載の作品がこちら。初代『アルカナ』 
の物語がベースですが、原作に忠実ながらよ 
リ大迫力になった技の数々、聖女たちの新た 
なかかわリなどはファン必見。さらにみんな 
がうれしい「お約束」も完備と、我らに格ゲー 
コミツクの新時代を示してくれた名作です！ 


ARCANA HEART 

アルカナハート(全 2 巻）§川^^丸エブクサム 




※画像は V メ—ジとなります。 
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4 CLOSE UP !! \ 




大型筐体部門 

1 

機動戦士ガンダム戦場の絆 

<バンダイナムコゲームス> 

315.4 pt. 

2 

麻雀格闘倶楽部7 
< K 0 NAM !> 

288.9 pt. 

3 

セガネットワーク対戦麻雀 MJ 4 

<セガ> 

275.0pt. 

4 

beatmania UDX 16 EMPRESS 
< K 0 NAMI > 

222.9 pt. 

5 

pop'n music 17 THE MOVIE 
< K 0 NAMI > 

186.1pt. 

6 

BASEBALL HEROES 2008制覇 

<K0NAMI> 

110.9 pt. 

7 

DrumManiaV 5 Rock to Infinity 
< K 0 NAMI > 

105.5 pt. 

8 

WORLD CLUB Champion Football 
Intercontinental Club 2007 -2008 くセガ〉 

98.2pt. 

9 

クイズマジックアカデミー 6 
< K 0 NAMI > 

62.5pt. 

10 

ノ\ーフライフ2サバイパー Ver 2.0 
<タイトー> 

45.5pt. 


f 注目ゲー/ 


鉄拳 6 奸 gg 



©1994-2008 NAMCO 


ビデオゲーム部門 

1 

■ 6 ダ? 钯? H REBE 山 0 N 

369.1 pt. 

2 

機動戦士ガンダムガンダム VS . ガンダ 
ム NEXT くパンダイナムコゲー/ » X > 

346.8 pt. 

3 

ブレイ ブルー 

<アークシステムワークス> 

203.4 pt. 

4 

MELTY BLOOD Actress Again 

<エコールソフトウェア> 

200.7 pt. 

5 

GUILTY GEAR XX AC 0 RE 

<アークシステムワークス >- 

175.6 pt. 

6 

すつ ごい!アル カナハート 2〜 転校生 
あかねと なずな〜< ェクサム> 

109.4 pt. 

7 

STREET FIGHTER IV 

<カプコン > 

93.25 pt. 

8 

Virtua Fighter 5 R 

< セガ > 

88.6pt. 

9 

デススマイルズ！!〜魔界の メリ-クリスマス〜 

< ケイブ > 

72.8pt. 

10 

STREET FIGHTER 13 rd Strike 

< カプコン > 

46.2pt. 



A DATABA 5 E 〜今月の人気ゲームは？〜 


q ■店誧が闋傕するイベントに出たことはあ d ますか？ 


(アルカディア110号アンケートよ 





■アンケート結果から 

「参加したことがある」と答えたの ti 、 男性だと半数弱、女性だと1/3弱。 
「参加したことが無い J という人が数字的に上回る結果となった〇な 
お、「参加したことが無い J と答えた人がその理由として挙げたのは、 
「1人でイベントに行くのが恥ずかしい」が最多。知らない人の前で 
プレイするだけならいざ知らず、下手なプレイを見せてしまうことに 
不安を覚える人は多いようだ。また、次に多かったのが「行きたいケー 
ムの イベントが無い J だった。 格闘 ゲーム やカード ゲームな ど、対戦 
要素が強いイベントは日本各地^至る所で開かれているが、音ゲー 
やシューティングといった「自分自身との闘い」になるタイプの大会 
やイベントを開催する店舗はもっと増えてもいいのかもしれない。 






is 

5 ' y ± f た拳注 
4 は賴 Si 


ビデオゲ—ムでは完全に 
独走状態の本作。今後も 
快進擊は続くのか!?: 




本コーナーでは、全国のゲームセンターからのアンケート集計を元に算出したしたゲームの人気ランキングを公開し T います。 

•集 tttt 力店餹 (50 音順)：大久保アルファステーション/ Game in えびせん/ GAME B0X.Q2/GAME's MILK/GAME41/J0YLAND 江守店/ TAC 北方店/チヤレンジヤー ABABA 天神檑店/チヤレンジヤーガムガム店/つるまきほか 















































クーポン加盟店にページ左下のクーポン券を提示する 
ことで、無料で各店舗のサービスを受けることができ I 
ます。使用するごとにスタンプを押してもらい、スタ 
ンプが三つ押されたらそのクーポンは使用不能となリ 
ます。そのほかの注意事項に関しては、ページ下の「クー 
ポン使用上の注意」 をご覧ください。 


ファイターズ 


ヒーロー 仙台名取店(フウキグループ) 

THE 3RD PLANET 仙台的取店（や 4) 

THE 3RD PLANET BiVi 仙台店(※- 4) 


アミュー办ム齢初 
ハイテクセガ秋田 


カレッジスク 

E 3 CC 9 I 

スーパービ: 


THE 3RD PLAN 

33111 

プレビジョイカ2 
宇ピットイ: 


HAP*1GAMECit 
デイトナ in 
Zippy 南！!谷店 

THE 3RD PLANET7 ルスポ八灌店(《4) 


SOI 78-24-9911 


SOI 9-643-2872 


«022-383-1811 
U022-244-5911 
0022-742-0543 
15022 -375-8778 


SOI 8-837-5041 


0023 -624-3344 


00295 -52*4444 


«028-661-6917 

«0287-73-0551 

0028-634-2839 


S027-310-6611 


ヴァルゴ草加店 
DEEP 


C048-837 
S048-269 
15048 -961*4967 
S048-994-537 
0048-924-043 


アミューズメントエース漳田泪店 
ゲームセンター B-1 
ゲームフジ船橘店 
ハイテクセガ柏 
テクモ行 
ファン7ァン船橘店 
ゲームセンタークラウン 
ラッキー中央店フエリシダ 
ラッキー千葉店 

HAP'l ゲームチッタ八千代台店 
THE 3RD PLANET^H 妙典店ほ4) 

THE 3RD PLANCT7 ルスポ千蕖稽毛店（※ヰ） 
SUPER WAVE 柏店は S) 

しムアミュージアムユーカリが丘店 


★よし从ゲー/ 

311 HI 

GAME-NEWTO 


アムネット五反田店 

アメニテイワールド; E ンデバー 

池袋プレイランドラスベガス 

クラブセガ秋*原 

ゲームスタジオキューブ 

アト7-ズサ:/•ン，イン18(糸1) 

アト下ーズ渋谷店 OKI) 

アト7—ズミラノ店(浓 1) 

新栢第一店ゲームオスロ • 

加|ゲームオスロー5 
ハイテクランドセガ渋谷 
NAMCO LANDO 治谷店 
摩宿ゲームダブルエックス 
プレイランドビッグチェリー羽： 
プレイランドチェリーー檑学I 
池袋ギーゴ 


リー羽村店 
-檑学園店 


«047-493-7537 
«047-475-8918 
00471 -44-5597 
«047-425-6393 
00471 -63-9844 
0047-395-1119 
0047-425-9800 
0043-462-1203 
S043-222-5610 
レ 227*6447 
M11-7971 
8047 -300-21 66 
0043 -304*7373 
004-7144-8366 
0043-487-4440 


0043 -22 
C047-41 


«03-355J 

003-349! 


1558-9766 

-3495-2183 

«042-389-3461 

«03-3982-1817 

«03-5256-8123 

803-3554-2261 


U03-3971-9601 

003-3496-5856 

»03-3200-0884 

«03-3209-5517 

0042-529-7837 

«03-3409-4737 

7503-5428-4550 

003-3405-4379 

0042-579-4603 

U042-344-7741 

»03-3981-6906 


ア 5a •—方店 

アミユー办ム OSC 店 

プレイランドビッグ束福生店 

ゲームセンターリノ 

よしもとゲームア5ュ_ジアム明島店 

ムー大!®立 JII 店 


THE 3RDP 
選: J 
AM ワールI 


•ドフロンティア三ツ境店 

MUTHOS (ムトス)綾灞店 

MUTHOS (ムトス)相檑琢店 

/\イテクランドセガブリーズ 

テクモピア向ケ丘遊团店 

ゲームオーロ 相樓原店 

アト7—；0•賊 A 鶊 

アト7—ズ大和店 B 鮪 

ゲームフアンタジア茅ケ崎店 

THE 3RD PLANET 港; j にュータウン店（《4) 


ハロー^イト- 


プレイランド供尾 


ジョイランド江守店 
セガアリーナ 

indUtl (店 _ 


003-39( 

C03-59: 


PLANET 昭島店(糸4) 


レ59332041 
803-5933-0880 
S042-553-7578 
©03-3561-1261 
0042-542-0660 
0042-538-7295 
1155-6481 
500-1414 


003-515! 

0042-50( 


S045-365-1103 
0046-770-9178 
-776-5001 


»042-77( 

S045-31： 


5044- 900-8701 
15042-769-9474 
8045-584-2280 
S046-200-6370 
S0467-87-8802 

5045- 914-7386 


IE 3RD PLANETS 激1庁前店(※屮 


'.，'''ぐ 


Joy Land* 
ア七ュー* 


00776 -33-1900 
S0776-52-0806 
00770-37-1616 


.ズメント パーク NASA 
セガワールド畫科 

THE 3RD PLANETft 野大通リ店 (m) _ 


セガワー/1 

遊屋楽造 

GAME USA 


RD PLANETIH# (※‘ 
，ールド静 H 
卜-ルド藤枝_ 


プリッズ南浜松 
ミラクル静酿 

THE 3RD PLANET 0Z 浜松/ S ( «4) 

5ラクル*« 

THE 3RD PLANET 浜松プラザ店（※砌 
THE 3RD PLANET BiVi 沼漳店 （ 糸4) 

THE 3RD PLANET クレツセ静岡店(※- 4) 
THE 3RD PLANET»W インター店 （ : 4) 
THE 3RD PLANETWW •インター店(※⑷ 
S 簞店 


SUPER : 


IWAVE 吉簞農 


PLAY SEVEN 

アミューズメントプラザマ/レシン 
おも L5 ランド AHAHA 清須店 
クラブセガ名古屋伏見 
セガワールド网崎 
クラブセガ金山 
ハイテクセガ黴田 
ラ •フイエ スタ豊橘 

プレイ/卜 K 50* S 賊— 


^76-424-75 

076-428-0C 


0026-228-7434 
C0 26373 -6767 
15026 *231-501 5 


577-35-5077 

58-393-3979 


«0545-57-7 
550548 -22-7 
S054-252-3 


0054-624-5237 
>7-7777 
-22-7660 
>2-3591 
«054-636-4416 
0053-442-7235 

5054- 284-0099 
S053-466-3387 
1S054-643-7796 
«053-466-3387 

5055- 926-7739 
349-2006 

«054-202-5500 
00550 -70-0705 
S0545-57-5002 


C0586-46-7228 
80566-25-5001 
«052-401-6013 
»052-222-3920 
90564-58-8986 
«052-323-0121 
»0565-26-6777 
1-55-6088 
{-52-8240 


S0532-55 
150568 -52 


プレイハー K7 ァイプオー名古靂店 
ゲーム雄ワンダーランド AGC 
アミューズメントクラブサムソン常滑店 

ゲームプラザタィガーー宮店 

S052-834-8620 

S0567-22-2522 

S0569-34-6111 

S0586-24-2472 

スーパーヒーロー倉宙店(フウキグループ） 

THE 3RD PLANETII 取店（來4) 

00858-23-5255 

©0857373010 

ダウンタウン 

セガワールド生桑 
セガアリーナ浜大漳 

80532-64-2939 

S0593-32-9988 

0077-523-7015 

ゲームスポットハロウィン 

今出饜鉄拳 

セガワールド出雲 NEW! 

WJlii ジヨ Y ボリ：^ 

00853-23-0731 

»0852-72-2550 

00853 -23-1 870 

S086-232-8790 

セガワールド甲西 

アミ； i-Xy ントジャングラ田店(フウがル-力 

©0748-72-5822 

0077-573-7717 

スペースVI可部店 

»082-814-6116 

ゲームスペースプラニー(フウキグループ） 

西陕コットン^ラブ(フウキグループ） 

下鴨ヒーロータウン(フウキグループ） 

S0774-43-9030 

©075-595-1136 

S075-712-4367 

アミューズメントビートル2 
アミューズメントパー^ワールド 

»0824名2-5504 

150726-71 -5123 

スーパーヒーロー山科(フウキグループ） 

セガワールド六地蔵 

THE 3RD PLANET BIVi 京都二条店（《4) 

アミユーズメントパークエルロフト(フウキダル-プ） 

«075-502-5765 

0075-603-3220 

S075-813-2150 

S0726-23-7161 

セイタイトーメ;ス店 

THE 3RD PLANET 山口店(※祀 

エンゼンド佐古店 

8083-923-1165 

«083-933-0307 

»088-653-4758 

ゲームプラザ OKAIO (フウキグループ） 

心斎橘ギーゴ 
チャレンジャー追手門店 
チャレンジャー鼷大前店 
ハイテクランドセガアビオン 
ジヨイランドタイト卿天六 

GAMEDINO 阪急茨木店 

S0726-71-5123 

©06-6213-8024 

80726 -43-4444 

S06-6389-8072 

U06-6645-7692 

S06-635M530 
0072-631-5507 

_ikusa 

ゲ—ムスチージビ—卜 
セガワールド裹松 

マックスプラザ善通寺(フウキグループ） 

戰 ikusa 

S088-854-1930 

«087-868-6007 

0087 -866-9526 

*10877-63-4333 

0087-843-2788 

GAME PLAZA オレンジハウス 
アミュージアム岸和田店 
ビデオシティリノ 

KOMATSU (コーハツ） 

ゲームセンター葡葡靂山本店 

S06-6326-1218 

00724-33-9711 

006-6345-6185 

»06-6352-3007 

»0729-99-4337 

TAC 北方店 
アカトンポ西新店(《2) 

スー/トアカトンボ番櫓店 （ 令 2) 

トンボ大橘駟前店 W2) 

Amuplats 天神 

0093 -941-9022 

0092-844^553 

8092-682-0555 

»092-553-1081 

0092-737-5500 

ゲームプラザ21 
アミューズメント JAM 新世界店 
アミューズメント JAM みぐ J や店 

三/富サンクス 

006-6741-7500 

006-4396-5270 

©06-6618-3600 

O078-271-0B35 

THE 3RD PLANET コマーシャルモール博多店(》4) 

アミューズメントスペース31 
セガワールド中漳は3) 

ドリームヮールド 

S092-474-2273 

0097-523-5060 

C0979-22-7833 

0097-593-5224 

リブロス元町 
伊丹ゲームスペース 

SUPER WAVE 森友店 

00798-32-0099 

0078-332-2464 

0072 -785-1 549 

0078-928-7775 

アミューズメントアーク中漳 

スーパ-*ゲ峰ムチャレンジ 
ゲームセンター wm 栄 

©0979-23-6179 

«099-257-0214 

O099-255-2505 

ft099-213-0223 

«0995-48^789 

S098-875-8588 

*t098-956-3409 

料ノンショット(フウ妙ルーカ 
アミューズメントデブト 

K-CAT 紀ノ川店 

00742-35-3208 

00742-26-7789 

«073-480-5111 

THE 3RD PLANET ジャングルパーク塵死島店(糸4) 
THE 3RD PLANFT7 レスボ■分店（※⑷ 

TSUTAYA 内 B 店 

アミュー方ムネーブルカデナ店 


※1 ア H7»- ズは店舗によりサービス内容が異なります。（各店舗にて、ご確認ください。） 

※之トンボグループはメダルコーナーのみ使用可。クーポン1枚につきメダル30枚のサービスとなります。 
※3セガワールド中漳はメダル1,000円分をお求めのお客さまにプラス50枚のサービスとなります。 

※4 THE 3RD PLANET は店舗によリサービス内容が異なります。（各店舗にて、ご確認ください。） 

※孓 SUPER WAVE は店舗によリサービス内容が異なります。（各店舖にて、ご確認ください。） 

クーボン加盟店の詳_な情報はアルカディア公式ページ (http://www.ai 


issnsss の方へ 


資店もアルカディアクーポンに加盟してみませんか？興味を持たれた店長檐、オーナー様がい 
らっしゃいましたら、お気鞋に下記連絡先までご一報ださい◊ご案内の書類をお送りさせていただき 
ます。 

FAX でのお問い合わせの限は、必ず返信用のFAX番号、 店名' 発送者の方のお名前をお書き添え 
ください。また、メールでのお問い合わせの除には、件名に「アルカディアクーポンについて j とご記 
入ください。 

_連絡先 

x102-8431 東京都千代田区三番町 6-1 
(株）エンターブレインアルカディア編集部アルカディアクーポン係 
FAX : 03-3265-7340 E-Mail : location@arcadiamagazine.com 


參切り離したクーポンをお 


:ンをお店の人に手渡し、スタンプを押してもらってください。そのお店でのみ使用が可能 
です。また、切り離さず、本誌を持参しても使用可能です。 

參「コピーチケットではないか』と、お店の人が確認することがあります。ご了承ください。 

參何らかの加工をすると無効になります。破れた場合は無色のテープなどで補強してください。 

•同じお店では、1日1回の使用が原則です。使用時は店舗スタッフの人に確認してください。 

參お店によってサービスの内容が異なることがあります。使用できるゲームの種類など、サービス内容につい 
ては、必ず事前に店舗スタッフの方に確認をしてください。 

•店舗の改装や閉錶、別会社への移管などにより、右ページの加盟店リストから外れる店舖もあります。必ず 
毎月加盟店を確認してからお出かけください。 

•クーポン使用の際に、店铺に迷惑がかかるような忙しい時間帯は控えるようにしましよう 


月 30 日から 



クーポン使用時の注意 


アルカディアクーポン加盟店一 


アルカディアクーポンとは？ 


IPJC 行 N 一 7 













































































スガイテイネ 

I市手播区前田1条11西友手稲店3 F 0011-699-2200 

http://hp.kutikomi.net/gameibento/ 


15:00 QMA 6卜ーナメント: 

1 

つるまぎ 

- 


0028-634-2839 


恐野の 


ゆ n 費はプレイ料金のみ 


18:00 參16名 (32 組）: 


毎週日曜17:00 


_ ^2on2^ — 

★GAME-NEWTON 大山店 

板橘区大山町 25*8 野ロビル B1F 


>早稲田式、その他は工場出荷拉定 


20:00 タツカブ大会 


— http://www.game-newton.co 


i ガンダムキャラ1機入れる 


C04-2929-8333 

'k-sal.jp/booboss/ 

/ 卜大IX _ 


20:00 スパ nx ランパト 


17:30 Fate 大会— 


VF5R 親べ • 
♦3on3 


★クラブセ： 

千代田区外神田1 
http://l( 


ガ秋葉用 

: //location.： 


n.sega.jp/li 


， 2_ぼラ固严 

8/29 20:00ぼラ固严 

ラブセガ金山 

[市熱田区金山1-1み2 

http://location.sega.jp/ 


つるまきIのダライアス512祭り！！ 
12:00 ♦ルートは自由、512を何個引けるか 
勝負0個賞もアリ！ 


!勝ち抜き卜ーナメント大会 
油!ち抜きトーナメント大会 


10:00〜、 
—15:00 


カナの合同 


Gvs.GNEXT Premium 
Dogfighf09 公式エリア予選 
♦タイム240秒、ステージランダム、機 
体制限なし、他デフォルト設定_ 


0029-244-9900 


8/23 10:30 

■ 滋賀県 

※全イベン ト'力ー ド必須 

★スーパーヒーロー堅田店 

★Glink 渋谷道玄坂店 

渋谷区道玄坂2-を16 I'mOn ビル 8F 003-5468 

http://www.shibuya-gigo.jp/ 

8/1 15:00 GVS.GNEXT 大会 

g.link/ c 1 5^)0 V庠 M N ^DX ナ会 

8/9 18:00 三国志大戦3大会 

8/22 15:00 鉄拳 6BR 大会 

8/23 18:00 LOV 絲 

8/30 18:00 GCB 大会 

_ 8/30 18:00 DOC 店内大会 


※店舖告知& HP にて確認のこと 


00120-010-267 


ガワールド大森 

:山王 2-1-5 大森駅ビルラう 
httD：//iocaiion.seg 


003-5709-0669 
x:web/sw omori .html 


★ハイテクランドセガアビオン 

大阪市浪速区難波中 2-3-1 5 MM0 ビル BF 〜 2F 006*6645-7692 
http : "locati， 


武力 ONE 

♦シングルI 


トーナメント参加簧無料 


薄 6BR 3on3 絲 

►チーム内同キャラ#止、キヤ1 


19:00 


Gvs.G NEXT 

1 ^uc 作品のみ 

新宿西 [ 


大会 


公式全国大会 rwccF cup 
WINNER'S 

#U-5 参加 IT 


K 田馬場ゲーセンミカド in オアシスプラザ 

S 区高田馬場 4-5-10 オアシスプラザ »03-5386-0127 
_//mi*ka<danet/t)eba/ 

】n3 始 


19:00エンブレイブルー大会 

トリ -〆♦ランダム 2on2 もしくは 3on3 形式斡旋有り 

備考棚むせるほど激カラゲーム vol.2 


断宿ゲーセンミカド VX 

I区歌鬌伎町 1-28-1 ミカドビル 

http://i 


★クラブセガ新_ 

新宿区西新宿1 -12-5 西口三平ビル 003-3349-0257 

http://location.sega.jp/loc_ web/cs. shinjukunishiguchi.html 

ストIV 3on3 

♦キャラ被り無し（参加状況により変更） 


★K0-HATSU (コーハツ} 

大阪市北区天神橋 2-2-21 コーハツI 


17:00 第17回ブレイブルー: 


14:00 


13:00 GGXXAC 


i し(参加状況に d 

5on5 


14.00 K0F021 


I2UM 

:下一剣客伝東京剣客蔡 

ノッツ変更あり（申告制） 


★ゲームセンターテクノポリス 

長岡市要町 1*8 ろ0 

http:"、 


rtp://www.kisnet.or.jp/otake/ti 


_ ittp:"mf*ka*don^/shinjuku/ 

K0F98 無印交流大会？ 

Wn 19:00 ♦人が集まらなかった壩合はリーグ戰 
_参加»100円_ 

祖火曜19:〇〇 厨級者大会 


16:00 MB 定期大会 


(0258-33-1516 

^tecnopolis-html 


18:30 デモンブライド大会 


16:00 G vs.G NEXTSSB 始— 


ブレイブルー定期大会 

♦闢劇ルールに準ずる 


8/1-21 19:00 ガンダム J 


8/2.22 19:00 GVS.G 


^SEED-DH ブ 
NEXT 大会 


19:00 鉄拳 6BR 大会 


— 19:00 湾岸 MN3DX 大会 


★クラブセガ金山 

名古屋市熱田区金山 1-19*2 «052-323-0121 

ga.jp/loc^web/cs_kanayama.html 
GVS.GNEXT 織絲 
19:00 ♦タイム240秒、ステージランダム、機 

体制限なし、他デフォルト設定 


※受付は開始1時間前から_ 


★三宮 SANX 

神戸市中央区琴ノ繾町 54*5 高架下404〜407 0078-271-0 
http://location.sega.jP/loc weo/sannomiyaJhanKs.l 


8/21_ 20:00 ストIV無差別級大会 

8/22 18:00 ストIVランキングパトル大会 

※全イベント参加费100円 


PP 20000以下 

，卜IV大会 


14:00 MB A A 大会 


cation.sega.jp/loc web/hls avion.html 


★プロバックス JOY サンモール店 

広島市中区町 2-2-18 5^_ 0082-24 

8/2 15:00 MBAA ランパト最終戦 


15:00 アクエリアンエイジ大会 
15:00 すごカナ2ランパト最終戦 
15:00 ブレイブルー大会 


1 今市 


毎週 

金曜日 


.ko-hatsu.com/ 

•始 


鉄拳 6BR 今出屋ランパト 

♦参加費100円•シングルトーナ 

5BR 第1回ゴ 


17:00 第3回スーパースト IIX2on2 
17:00 第7回ブレイブルーランダム 2on2 大会 


★チャレンジャーガムガム店 

吹田市庠部南 1-24-9 006^317-0433 

_ http://www.challenger.jp/ 

毎週土曜18:00 鉄拳 6BR 大会 

毎週日曜18:00 鉄拳 6BR2on2 大会_ 

★チャレンジャー闋大前店 

吹田市千里山東 1-14-2 _ 006^389-8072 

8/M5-29 18:00 Gvs.GNEXT 大会 

8/2-16-30 1 8:00 三国志大戦3大会 

8/8-22 18:00 MBAA 大会 

8/9-23 18:00 LoV 大会 

★アミューズメントパークエルロフト 
茨木市宇野辺 1*4*3 U072-623-7161 


★セガワールド松江 

松江市嫌島町1 2-1 5 00852 -23-2 

_ http://location^egajp/loc_web/sw_mat8ueJ 

8/819:00泛ダナム⑤形式 


19:00 デモンブライド大会 


20:00 VF5R 公式大会 


★セガワール 

出雲市渡橋町 784- 


•ルド出雲 

84-100853-23-1870 
http://location.sega.jp/ 
7:00 VF5R ォー 


WCCF 店鋪大会 

♦店鏞オリジナル大会: 
詳しくはセガ HP にて 


ックスボウル1階00877 -63-4 


覚悟の総量が未来を決める 


車輪よ……我に力を！ 



アカツキ電光戰 EAusf _ Achse 公式大会 

第四次電光大腰 Der Glanz 


■主催•運営： 

K0-HATSU 

(http://www.ko~hatsu.com/) 

■協)！： 

SUBTLE STYLE 
(http://siibtlestyle.net/) 

■予選開催日程： 

7月19日（日）〜8月23日（日） 
■本選開催日程： 

8月29日(土)〜8月30日(日) 


8月29日(土)〜8, 
※日程 、 i 


■本選スケジュール： 

•8 月29日(土） 

12:00〜 lonl 大会 
15:00- 決勝トーナメント 
•8 月30日(日） 

12:00 ~2on2 
(終了後に紅白戦を予定） 
■ルール： 

参加費1人1日500円0参加賞 
あリ 。 チームあっせんあリ。 

,大会へのエントリーは HP へ 


X-MANIA X 


■開催場所： 

高田馬場ゲーセンミカド 
in オアシスプラザ 
(http://mi-ka~do.net/baba/) 
■開催日程： 

8月23日（日）12:00 

( エントリー 10:00 〜） 

■大会形式： 

3on3 トーナメント 

■備考： 

8月22日（土)に前夜祭の開催 


■大会ルール： 

チーム内完全同キャラ選択可 
(X/S の32キャラから選択)。 
裹鬼使用不可。チームメイトの 
あっせんあリ。ゲームスピード 
「3」固定。 

各試合毎にじゃんけんで1 P/2P 
選択しその後「先鋒プレイヤー」 
をスタッフに事前申告。 

※事前エントリーあリ 


怒久の車輪 

-闐東最強決定戰- 

悠久の車輪関東最強決定戦実行委員会 
(http://yu-sha.sabax.jp/) 

■店舖予選大会： 

2009年8月1日(土)〜2009年8月30日（日） 

■大会形式： 

関東圏内の『悠久の車輪』設置店舗にて予選大会を開催し、各 
予選の上位者と特別推薦枠を合わせた計24名が決勝大会進出。 
予選開催店舗については、実行委員会 HP を参照。 

■共通ルール： 

登録レベル15、出擊レベル10その他は全国対戦モードに準 
ずる。カード制限無し、大会中のデッキ変更は不可。その他、 
細かい情報は実行委員会 HP を参照。 


§htmll 
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8/1 -15 19:00 ブレイブルー大会 
8/2 19:00 悠久の 車輪 大会 

8/9 19:00 =?能性ぁり 

8/30 19:00 悠久の 車輪 大会 

※詳細は店頭にて 

★戦〜 ikusa 〜香川店 

高松市高松町 2554-1 8 
http://www.gems.ne.jp/snop/iki 
8/2 19:00 デモンブライド大会 


19:00 QMA6 大会 


19:00 ブレイブルー大会 


★戦〜 ikusa 〜高知 

土佐市裹岡町甲43ふ1 TSUTAYA 高岡店内 


19:00—KOF 20021 


★TAC 北方店 

北九州市小倉南区北方车1 -1 1ロイヤルイ 


19:00 K0F02 Uf 


8/8-22 19:00 デモンブライド大会 


8/30 15:00 すごカナ2大会 

※いずれも参加資100円詳細は必ず HP を確認のこと 


«088-854-1930 


ガアリーナ 

Lh 蓮花寺 3-1-1 
http://k 


-11-11 ウェ. 
— http://l 


ストヒ ノレ F1 0093 -873-91 00 


ジェンスビル1 F 0093-941-9022 
: //wwwl .bbiq.jp/maho-do/ 

JM 始 


0093-246-1941 


8/1 18:00 ブレイブルー 

8/8 19:00 鉄拳 6BR 大会 

8/9-23 16 ：00 Gv ^GNEXT^ 
8/15 18:00 デモンブライド大会 


ザアンアン大分店 


14:00 CUP 7th (公 

(集合）♦詳細は公式サイトもしくは店頭にて 
確 K のこと 


当コーナーに、あなたのお店で鼷かれるアーケードゲームの 
イペント情箱を掲載してみませんか？ 

掲載をご希望される方は、 

i タイトル②主僅看とその連絡先③#加 
資格、參加方法 4ルール5 開僅日_ 

X お》い食わせ先⑦イベント担当看氏名 

の7項目をアルカディア 編集部 •イペント 準備 会宛 
にお知らせください。 

ユーザーの方が主催されるイベントの場合は、必ず 
開催場所の承諾を得た上でご連絡ください。 

※情報申請の締切日は毎月異なリます(毎月5日ごろ} c 
初めて掲 K をご希望される方は、詳袖をお知らせいたしま 
すので、前もってイペント準備金までご道明ください 3 

干 102*8431 東京都千代田区三番町61 
(株)エンターブレインアルカディア編集# 
イベント準孀会玀 
TEL:03-3265-7156 FAX:03-3265-7340 
Mail : location ❷ arcadiamagazine.com 



• BOO-BOSSBOSS 所沢店(梅玉県） 

◊AnxAn2 大会6/1令16名 

僵勝:2きゃたつ2位:如意棒3位: Rare 

◊QMA6 卜ーナメント大会 6/28*1 2名 

優勝:かんみ2位: OSENTA 3位:れふてい一 

籲つるまき(板木県) 

◊ブレイブルーランダム 2on2 卜ーナメント大会 
6/1 4.1 8名 

優勝:ネロネロ (ライチ败)、究極超人 R 介(熱血忍者） 2tt: ラ 
ブレス 

ルーランダム 3on3 トーナメント大会 


◊ブレイ ブルー 
6/28.20: 


•クラブセガ秋葉原店(東京和0 

OVF5R 公式 OPB 6/6*124 名 

優勝:☆野ひかる 

OVF5R 公式大会 6/6-2545i 

優勝: fl 白炎 R (ベネブ^) 

OMBAA 3on3 6/1 4. 14名 

優勝:「日曜100円2クレにして J たしろ(藭翠&琥珀）、レラル 
(軋閩)、パパ(メ址スィ） 

◊湾摩ミッドナイト MT3DX 大会6/2卜11名 

優勝:また八方か® 

•新宿スポーツランド本館(東京齧） 

◊ブレイブルー平日大会 lonl シングル戰 
6/3.1 6名 

<*勝:ソウジ(アラクネ） 

◊GCB ランバト 6/1CM4 名 

優勝:まさろ 

◊レディース全 B への道5 3タイトル(初•中級 
者)合同女性限定イベント大会6/1 4*39 名 

•ス MV 大会 
優勝:ぺた(ルーファス） 

•GGXXAC 大会 

優勝:せな(ソル） 

•ブレイプノト大会 

さぅ（夕ゎ7力） 

XXAC ぶり一ど杯 Lasts hooooot 
5on5 団体載 6/20.65 名 

優勝: r りきすた j へる(ヴエノム）/りき(ポチョムキン）/ぶり一ど 
(ジ3二-)/あさば(スレィヤー）/小川(エディ） 

◊機動載士ガンダムガンダム VS ガンダム新宿通 
泉杯シャッフル 2on2 団体戦6/21，54名 

倀勝:たつる®婚活中 (W0) じくさつだいてんしハロ (ゲ K ラフ） 

◊GGXXAC レディース大会 6/27* 12名 

•シングル大会 
優勝:まい(ロボカイ） 

•2on2 大会 
優勝:「うさに 
(ザッパ） 

OGvs.G NEXT 第2回スボラン杯 6on6 
団体戰 6/28.330 名 

優勝:「嫁の実家行ってて運刻しました • •』ダレガミ(ヴァー 
チェ)、まご(ターンX)、クッキー ( V)、牙(ガンダム)、牧島 (W0) 、 
ェイジ(デスサイズ） 


優勝:さぅ0 

OGGXX. 


J /マイケル•ジャクソン(聖ソル〉、しい 


•クラブセガ新宿西口 (東京都） 


•ゲ ムセンターテクノポリス(新澜県） 

◊VF5 公式大会 6/28*1 5名 

優勝:海老戰 2tt: ま一ぼう 

◊第6回ブレイブルー定期大会 6/2(M2 名 

優勝:あぜがみ2¢:平沢唯 


OG 

QI 


vs.G NEXT ボ- 
I曜日(計4回) *24 名 

優勝:うたわれもの 2tt: カズマ 


U &77 办アヤ刀 

i イントラン/X卜 
は 

カズマ 

■関大前店 U 


(大 PRJ8) 


◊GVS.GNEXT 大会6/5_12名 

優勝:チームもち(ターン x •ゲドラフ） 

く〉三国志大戰3大会 6/7M0 名 

優勝:正覚坊2位:南アルぶス 

◊ガンダム vs •ガンダム NEXT 大会6/1916名 

涖:チーム 


◊真サムライスピリッツ大会6/216名 

優勝:ヒライ楢(幻+郎）2位: T=R 3位:きゃべ 

◊VF5 公式大会 6/7*1 3名 

優勝:☆えすお一☆(サラ） 2tt: 玉露入り3位:ザンギ F/ ぼ 
ろぼろ 

•プロバックス JOY サンモール店 

cc*l) 


•セガワールド« 


◊すごカナ2: 

優勝:モジャ&ボ 


3T (デステイニー•デスサイズ）2^:チ 

◊三国志大載3大会6/210名 

優勝:レオ2位:空_ 

◊メルティブラッド AA 大会 6/26M0 名 

優勝: AIR (キシマ）2位:唯ちゃんの方がちっさい3位ち 
くわぶ 

◊ロードオブヴァーミリオン大会 6/27-20* 

優勝:えろいし2位:きんう3位のうかりん 

八イテクランドセガアビオン(大晒麻） 

◊A/xn 大会 6/14*17 名 

優勝:ばたやん (D ガイル）2位:くすモンド(X本田） 

籲フアンタジスタ(■山県) 

◊ストIV大会 6/20* 18名 

優勝:ゲマ (豪 鬼）2¢:アイン(アベル）3位:しし(春麗） 

◊MBAA^ 会6/21 *10 名 

優勝:腐乱拳(都古）準優勝:山本(アルクェイド）3位:もも 
だ(都古） 

◊スト ffl3rd 大会 6/27*1 8名 

優勝コトブキ(ォロ）2位:$ (ユリァン）3位: 0JA (ユン） 

•三 g SANX (兵■爾) 

◊ストIV PP3 万以下大会6/12,17名 

優勝:ひろのう(ザンギエフ）2¢:牛鬼3位:ゴミ虫 

◊ストIV PP2 万以下大会6/13づ3名 

優勝:戸沢政盛(バルログ）2¢:ワレワレワでぶ專ダ3位： 
ちゅうめい 

◊ストIV無差別級大会 6/26- 

優勝:カッオ(妨ット） 2tt: ゆ一や- 3位:ホワイト 

◊ストIVランパト大会 6/27*10 名 

優勝:こうげん(ベガ） 2tt: パパイヤ納豆3位:ぶっきらぼう 
に投げる 

◊サムライスピリッツ零 SP 大会 6/21*16 名 

優勝:五月雨(徳川麽寅）2位:てんぜ3位:帽子 


ナ2大金6/7,16名 

E ジャ&ボンコツチーム2¢:おぼろ&タクチーム 

◊ブレイブルー店 a 大会6/1 4*1 4名 

優勝:タク選手2位:のちゅん選手 

◊G-1 グランプリブレイブルー 5on5 大会 
6/4*25 名 

優勝:松江勢チーム 

籲戰 〜 ikusa 〜畐知店（高知県） 

◊鉄拳 6BR 大会6/1小13名 

優勝:土佐っ子ベィべ一(リー）2位: NAKAN0 

◊GGXXAC 大会6/2110名 

優勝:あらし(ソル） 2fi：NA0 

• TAC 戸畑店(福 H 県) 

◊ブレイブルー大会 6/6*1 4名 


優勝イオリ(ノエ^) キズカ(カルル） 

◊MBAA2on2 大会6/1 3*1 2名 

優勝: HBK (赤主)平民(Vシオン） 2tt: キズカ(班拍）/ヤス! 
(赤主） 

◊ブレイブルー2〇〇2大会 6/20*16 名 

勝:イオリ(ノエル)キズカ(カルル） 2tt：EG0 (テイガー） j 
/キルメル(テイガー） 

• TAC 北方店(福 BMI ) 

◊MBAA2on2 大会 6/7*24 名 

優勝: 221S 紀から来ますた/しっき一@のびた、ロクタ®せわし 
2位:東方三咲町/社会人(笑)、社会人 

OMBAA ランダム 2on2 大会 6/7-22^ 

優勝:まぐろ OSSR (アルク)、とばり(ヒスイ） 2位:ふあも(レ 
ン)、ネロ教授(ネロ） 

◊アルカナ 2on2 大会6/ 14*1 2名 

優勝:対鹰忍ナギン/ナギン(美 M)、PAD 長(サキ）2位:トキI 
ジマ、エムジマジョインジョイントキィ 

•セガアリーナ中閎(福岡県） 

◊VF5 公式大金6/21 • 18名 

優勝:佐為(アキラ） 2tt: 育ビクミン 

•ゲームプラザアンアン大分 g (大分県） 

◊QMA6 大会 6/21*26 名 

優勝:さたんまりあ2¢:まる一く 3位:だいふく 

◊ストIVランダム 2on2 大会 6/27*27 名 

優勝:シンラ(リュウ)&コジ(バイソン） 2tt: たれ目のれん金術 ' 
師&こばんせんせ一 


各地の闘劇 '09 予選結果はこち b—httDS://www.tougeki.com/ 


2009年6月、人類は『北斗の拳』を忘却しよ 
うとじていた……〇生き残ったモヒカンたちは 
わずかに残った筐体でブレイするために争い 
を繰リ返 U バスケコンボが絶対的権力とな 
る時代となった……。 

昨年の閼劇'08決勝大会でも熱狂を生 
んだ『北斗の拳』の広域大会「ダンクマニア 
2009 j 決勝が、6月28日に高田馬場ミカドで 
開催された。関東各地の予選を勝ち抜いてき 
た猛者たち16人が激奕、あリとあらゆるテク 
ニックを駆使して激閼を繰リ広げた。 


Con gi^turJaiBio n! _ 


北斗の孿広域大会 
ダンクマニア 2009 



?1 


本大会で優勝候補と目されていたのは、前 
回閼劇覇者 「K.lj (トキ)。まさに破竹の勢いで、 
瞬く間に決勝まで勝ち上がるが、決勝で彼を 
待っていたのは、「デイムロス」の名で知られ 
る実力派トキ使い「平田」（トキ)。 

まさに現在の関東最強を決める問いと首っ 
ても過首ではないこの試合であったが、これ 
を制したのは、「平田」！ 「精密 K.I 械」とも首 
われる K.I が見せた立ち回リのほころびを見逃 
さず、一気に試合の流れをつかみ、見事優勝 
を勝ち取った。優勝おめでとう！ 


2009年6月開催分 


今月は間劇予選も一段落し、全国各地でさまざま 
なタイトルでユニークな形式の大会が開催された。 


大分県 


— ムセンタ — 総合情報 n— ナ — {rlt!nlz 行 n 5/ 





























































叉コア 

么〇私 f 


(腰字：トライアングルサービス藤野社長) 


レイジングストーム 

3,970,380 

ノリツッコミ特訓中遊撃手-ま JU 

AUJEX 有)残ライフ 31OT412P 側 

個人申請ナムコランド梅田店(大阪） 

デススマイルズメガブラックレーベル 

ウインディア 

10,926,251,433 

gdgd ンゴ m •.うん》たん》 

ALL 残1ボム 1WEX 

個人申請ヒロセエンターテインメントヤード(東京） 

サキュラ 

12,194,205,084 

下風@目標達成です。 

ALL 同付 

グッディ21(東京） 

バーチヤファイター 5R 

スコァ 

1,121,000 

そうかパワー 

ALL VERSION B 

GAME'S MILK (京都） 

鉄拳6 BLOODLINE REBELLION 

タイム 

1,18 "55 

CYR-TSU 

ALL 連付 Jack6 

個人申請ジャンボ(東京） 







怒首領蜂大復活 verl.5 

タイプ B •パワー裏2周 

658,719,183,306 

ヌー/'?一オスシ 

裏2周 ALL 残 X0 

個人申請セガワールドアルカス(東京） 

タイプ B •ボム通常2周 

592,548,515,247 

ドガクで始まリドガクで終わる 

ALL 

チャレンジャー ABABA 天神橋店 

タイプ C •ストロング通常2周 

572,948,725,974 

TNC-KEZ @ブラックメタノレイイ!！ 

通常2周 ALL 

個人申請キャノンショット（奈良） 

タイプ C •ストロング裏2周 

610,211,522,658 

rkb@ 皆様に野菜 

裏2周 ALL 残2 

個人申請ジョイランド柏店(千葉） 

タイプ〇ボム裏2周 

513,851,268,839 

もっち一 

裏 ALL 残1 

個人申請アクティロイヤル(大阪） 

エスブガルーダ n 

アサギ 

883,244,953 

だるるん@店員からダメ出し 

ALL 

マットマウスパート n (神奈川） 

才トメディウス 

ジオール • トゥイー 

3,464,870 

S.RESQ 

ALL 全3面クリア 

チャレンジャー ABABA 天神橋店(大阪） 

ティタ•ニューム 

4,450,810 

みやみや 

ALL 改造なし 

個人申請メジャーロー ド新発田店(新渴） 

空羽亜乃亜 

3761,940 

こなた 

ALL 改造なし 

個人申請アミューズメントパーク NASA (長野） 

シューテイングラブ。2007 

UNIT-1 

33,794,380 

TEN 

ALL 連付3面ボス X14 

GAME'S MILK (京都） 

UNIT-2 

33,917,220 

TEN 

ALL 連付3面ボス X125 面ボス X14 

GAME'S MILK (京都） 

デススマイルズ 

ウィンディア•通常 

450,231,412 

ERT 上尾人@デシガワ様に感謝!！ 

蚍賴、■にイマイチでし忆站駙。 

個人申請プレイスポットビッグワン(墙玉） 

メタルスラッグ6 

フィォ 

57,639,810 

F.T 

ALL ハード 

デイトナIII (埼玉） 

旋光の鞴舞 SP 

三条櫻子 

60,576,770 

EGR 

ALL 

GAME 41(北海道） 

虫雉さまふたリブラックレーベル 

オリジナル•レコ 

3,825,649,029 

DBS @ 終了 

ALL 26回目のノーミス 

個人申請プレイスポットビッグワン(培玉） 

雷電取 

オリジナ〗!/ソロ 

77,363,610 

CYS-SAK @好きこそものの上手なれ0 

ALL ノ-ミス1薦3437万鼸:チョピン+名人 

個人申請ゲームフアンタジオ敦賀店(福井） 

ライトソロ 

34,192,980 

CYS-SAK (終了!?) @378734 

ALL ノ-ミス3酿了時1819万-350点 w 

個人申請ゲームフアンタジオ敦賀店(福井） 







ソニックウィングス3 

ブラスターキートン 

3,984,500 

みここ旧 ver 

ALL 連付 

チャレンジャー ABABA 天神橋店(大阪） 

ファイナルファイト 

ガィ連付 

5,518,240 

是松 

ALL 残0機点数がヌがパレちやった？ 

個人申請 POWER STICK (神奈川） 

レイストーム 

R-GRAY2 

29,705,150 

t 3 - cyr-wiz 

ALL 同付 

グッディ21(東京） 

航空騎兵物播 

1,475,900 

DRP-SGP-SV-TNK 

ALL 連付 

メディアパークリブロス高槻店(大限） 

鉄拳3 

オーガI 

0,53 "25 

LKR 

ALL 連同付 

Game in えびせん(東京） 

鉄拳4 

フアラン 

1. 22,76 

前園セブン 

ALL 同付 

チャレンジャー ABABA 天神橋店 

レイ 

1 '54-65 

前圍セブン 

ALL 同付 

チャレンジャー ABABA 天神橋店 

忍 

771,350 

SYG-SIN0 

ALL 連付 

メディアパークリブロス高機店 

あずまんが大王パズルボブル 

1人でパズル 

410,439,340 

UMC (ふなつこのおまめさん） 

ALL 放課後コース神楽 

個人申請東京レジャーランド秋葉原店(東京） 

ザ•ランブルフィッシュ2 

ヒカリ 

1,507,350 

中山敦支先生お疲れ様でした 

ALL 連同付 

ゲームプラザ•ショ-ル-ム &SP0LA 九品寺獅計(鮮） 


『レイジングストーム』は、今回もま JU 氏が約4 
万点差で抑えてのトップ獲得。1面から4面まで 
の各ステージでの獲得点数は 99.3 万〜112.7万 
~ 82.5 万〜 102.3 万となっていて、ロケットラン 
チャーの使い方でスコアにばらつきが出るのがネッ 
クとのことです。 

『虫姐さまふたリブラックレーベル』はオリジナ 
ル•レコは「5面がほぼ理想どおりに決まった」との 
コメント付き。ここまでスコアを伸ばすとはだれが 
予想できたでしようか？ またゴッド•パルムは2 


講評 

面で2ミス、3面で1ミスながらも4、5面がほぼ理 
想どおりにつながっての更新で、スピラーザを出せ 
ば60億点に届く可能性が出ている模様。今後に注 
目できそうです。 

『オトメディウス』のティタはアレキ142万、東 
京171万、132万という内訳。アレキの大幅な伸 
びに加え、サンサルのカゴハッチを壊さずにザコを 
多く吐かせるパターンの進歩が目覚しく、ザコ1回 
粘りが3カゴ、2回粘りが4カゴとなっている。ボ 
スのセイレーンでアクアレーザー LV .3 を使用し、 


ボス発狂までの時間を短縮してクリア時のエレメン 
卜を多く獲得しています。 

古いところでは80万点以上の大幅な伸びを見せ 
ている『ナムコクラッシックコレクション Vol .2』 の 
『デイグダグ•アレンジ』に注目。本作では、アイテ 
ムの出現条件を満たし、光線銃を稼げる面で出現 
させることや、同じ面で粘っていると出現する赤い 
砂時計をいくつ出現させるかがキモだそう。ただ、 
ランダムで出現する緑ひようたんがアイテム出現順 
を狂わせるのが厄介とのこと。 


•次回の集計(アルカディア10月号掲載分)は 2009年8月15日までに出たスコア を対象とします„郵送での申請は 8月18日（消印有効) です。 
•「基本的な集計ルールと応募方法」「各ゲームの集計に関する注意」「よくある質問とその解答」「ハイスコア集計店舗一賢」「個人申請用紙のダウン D — ド」 
に関しましては、弊誌ウェブサイト (http://www.arcadiamagazine.com/) をご覧下さい。 


次回集計 


2009年6月21日時点 

「ハイスコア全国集計」は、その名の通リ全国のゲームセンターでプレイされ 
たゲームのスコア、タイムなどを集計して全国1位を明らかにするものです。集 
計は締め切リ日までのスコアで行ない、基本的に面数が進んでいるもの、 ALL 
クリアしているものを優先としています（面数が同じ場合は点数優先)。集計対 
象のゲームは、日本国内で発売されたビデオゲームに限ります。 

古いゲームも集計していますが、基本的に1987年以降のゲームタイトルを対 
象にしています。ゲーム基板の設定やレバー、ボタン、連射装置などのコント 
ロールパネルの改造には一定の基準を設け、それに準じて集計を行なっていま 
す。また、ゲームタイトルによって個別に細かなルールを設定している場合も 
あるのでご注意ください。 


■fin lz 行 N17 
















































B 27,550名 95 


chrono® 金曜/切は辛いよあずにやん 

大久保アルファステーション(東京） 


635,067.844 


かがみん®こんなゲ_ムマジになつて (ry 

個人申諝ゲームオスロー立)II第2店(東京） 


(上： Ver .1.00、 右： Ver .2.00) 


ウィンディア 

スー ピィ 

キャスハー 

286,057,835 

316,819,576 

258,116,904 

よどさん 

グッディ 21 (東京） 

よどさん 

グッ H 21 (赖） 

よどさん 

グッディ 21 (東京） 

255,965,5 B 2 

299,294,171 

208^68,886 

FABI さん 

I サブカルチユア&モンキー八ウス本館合同集計 

M 0 ZAN 

個人申請ゲームセンター(千葉） 

WSM-MKZ 

ゲームプラザ•シヨールーム SSP 0 LA 九昆寺合同集計 

236,644,935 

297,1 BB ， S 02 

188,159,693 

AKF 

1 個人申講ゲームフォーラム 21 (東京） 

JCB @ 引越ししました（笑） 

マッド 7 ウスパート II 

おに〜たま〜 

つるまき(栃木） 


ロック展開で撃ち返し弾をリングに替えろ！ 


シューティングでは前代未聞の1 
力月に1回/ ジョンアップが施行 
されるという本作。 

カウンタの値を上げてアイテムを 
獲得していくスコア稼ぎの流れはこ 
れまでのシリーズと同様だが、バー 
ジョンによってシステムが大きく異 
なるため、それぞれ全くと言ってい 
いほど、稼ぎの内容が違ったものに 
なつている。 


まず rver . I . OOj はボス戦でのリ 
チャージ稼ぎがキモ。ボス戦で画面 
内に敵弾を多くためて/《ワーアップ 
— カウンタが0になる時に敵弾でリ 
チャージ（カウンタ+1000に戻る） 
という流れを繰り返すのだが、ボス 
の自爆までの時間が異常に長く、都 
市面のボス第2形態では何と22ル] 
プを稼ぎ、ここだけで約2億点以上 
を稼ぎ出せるのだ（ちなみにこのリ 


チャージ現象はカウンタ値が奇数の 
場合のみ発生)。ちなみに約6億点 
の内 4 億点以上がボス戦での獲得点 
数だ。 

rver . 2.0 0 J ではこのボス戦で^) 
リチャージはできなくなっているの 
で、ステージ道中での稼ぎが重要に 
なる。ロック展開中に敵を倒すと自 
機をホーミングする撃ち返し弾が発 
生するが、これをロックを展開した 


まま一定時間回避していると弾の色 
が緑からだんだんと赤に変わってい 
く。完全に赤色に変わってからロッ 
クを解除するとこの弾がリングアイ 
テムに変換されるので、これでどれ 
だけ稼げるのかが勝負というわけだ。 
何だかんだで名の知られた強豪が上 
位を占めた初回集計だが、パージョ 
ンアップの事があり今後どうなるか 
が不透明な状況だ。 


グレフ X ガルチ X マイルストーン2大シューテイング祭り開催!！ 


さる7月5日、都内の高田馬場ゲーセン•ミカドに 
て、マイルストーンの新作『ラジルギノア』、グレフ 
の Xbox 360版『まもるクンは呪われてしまつた！』の 
お披露目イベント「2大シューティング祭リ J が開催 
された。今回はその様子を簡易レポート。 

『ラジルギノア』が3台稼働するという一種異様な 
状況下で始まった本イベントでは、上級プレイヤー 
や同店のマスコット“ミカドの神様"よる実演プレイ 
のほか、両タイトルの関係者によるトークショーも 
開かれ、林康氏(マイルストーン)、永田大祐氏(同)、 


丸山博幸氏（グレフ)、茶谷修氏（ガルチ)、安井洋介 
氏(スーパースィープ）といつた、シューテイングファ 
ンにはなじみの深いゲストが登場。各社の作品につ 
いて、開発者自身の口から見どころや開発の経緯、 
裏話(『ラジルギノア』の面構成がなぜ現行の形になっ 
たかなど）が語られ、集まった観客たちの笑いを誘っ 
た。また、アーケードゲーム業界の現状、その中に 
おけるシューティングゲームのあリ方などにも話が 
及び、熱く語リ合うゲストに、観客が真剣なまなざ 
しが向けられる場面も見られた。 



当日集まつた 5 人 
のゲストの皆さん 
のサイン入 ycD 
(ミカドサントラ） 
を、抽選で1名様に 
プレゼント！な 
かなか手に入らな 
いレアな逸品なの 
で、シューター睹 
兄はぜひともご応 
募されたし。 


Readers (ia 防湖:目次を#照!!) 


ハイスコア通信 


•GAME41 (北海道） 

WIZ さん今年4回目の来店ありがとうございました。 

參 つるまき(楣木） 

今回から参加させていただきます。7月からは初代 
ダライアスも稼働予定ですので、三十路ゲーマーも 
それ以外の OLD ゲー大好きな方もぜひご来店くださ 
い。対戦ゲーム、ケイブシュー、レゲーいっぱいアリ 
•ゲームセンタークラウン(千葉） 

平成21年6月28日をもって、ゲームセンタークラウン 
は閉店となリます。2年3力月という短い期間でした 
が、とても楽しい時期をあリがとうございました。生 
きてたらどこかでまた会いましよう！ 

•大久保アルファステーション(東京都） 

3 F の対戦ゲームフロアに SNK プレイモアの『ザ•キン 
グ•オプ•ファイターズ2002アンリミテッドマッチ』 
を対戦台で3セット入荷しました！もちろん、1プ 
レイ50円で稼働中です！ 

參高田馬場 &新宿ゲーセンミカド合同 集計 (東京） 

今月からお世話になリます。当店ではスコアボード 
設置につき、随時スコアの申請を受け付けておリま 
す。ぜひご利用ください。 


參チャレンジャーアババ天神檑店(大阪） 

デススマイルズメガブラックレーベル(ウィンディ 
ア）10546441745 YAD —DDIALL 
參メディアパークリブロス高槻店(大阪） 

『デススマイルズ nj スコアトライアル参加店です。 
申請はぜひ当店で！ 7月は『デモンプライド』、『旋 
光の輪舞 DUO 』 が入荷予定です。お楽しみに！ 

參えの木(高知） 

前回のスコアを送り忘れました。福岡の皆さん、急な 
訪問にも関わらずお世話していただき、ありがとうご 
ざいます。私の失策は、 ETC を付けていないというこ 
とでありました。汁@さべつ。 

參サブカルチユア(福岡） 

『デススマイルズ nj スコアトライアルの申請お待ち 
しております。7月頭から 『 MJ 4』、 『ガンガン NEXT 』、 
『スト IV 』稼働開始予定です。 

•スポラ九品寺&シヨールーム合同集訐(熊本） 

『デススマイルズ nj が盛リ上がっています。 by ス 
ボラ 

鲁電脳遊園地/ \リケーン(鹿坭島） 

ガンダム旧作などを動かしています！ハイスコア 
サービスも好評です！ブライズも人気キヤラ、マ 
ニアックキャラグッズを取扱中！ 


新たに追加•変更されるルール 


【シングル】、 【 ダブル】の2部門のスコアで 集計 します。 
■工場出荷設定[難易度: NORMAL 、 ライフ:3 、 E 
TYPE 1 (60,000,000/150,000,000)] 


is EXTEND ： 

D MATCH j 


「The Kina of Fighters 2002 UNLIMITED IV 

【スコア】の 1 部門で集計します。使用キヤラは問いません。 
■工場出荷設定 [ DIFFK ： ULTY :4 、ROUND TIME :60、 
POWER GAUGE ： Normal ] 




先祖供養 




【スコア】の 1 部門で集計します。使用キヤラは問いません。 
■工場出荷設定 [DIFF に ULTY :4 STORY ROUND : 3、 
ROUND ：60. POWER GAUGE :。] 


1 モンブライド 


【スコア】の 1 部門で集計します。モード、使用キヤラは 
問いません。 

■工場出荷設定 [DIFFICULTY:4、ROUND TIME：60, 
i、ROUND： 


STORYROUND ：3 s f 


IND:60、POWERGAUGE：0] 


トラブル☆ウイ ッ チーズ AC 


アマル 

I で集計。 


ガムの£たち 


ドキドキ気分•キャラ別の計5部門で 集 
【プリル】、【アクア】 、【ユー キ】、【ルイ】、【シンフィ】 

工場出荷設定[残機: 2、難易度 、 NORMAL ェク ステンドあり] 


•お問い合わせについて。以下のメールアドレスか FAX 番号までご連絡ください。電話でのお問い合わせには一切お答えできませんのでご注意ください。 
•お問い合わせ先はそれぞれ以下となります。 e - mail : hi _ score @ arcadiamagazine.com FAX :03-3265-7340 
參メールでのお問い合わせの際は、必ず件名に「ハイスコアについての質問」とご記入ください。 


今月の注目トピック 


デススマイルズ II 魔界のメリークリスマス 


IPJ IZ 行 N5/ 


注意事項 







































•聞くは一時の恥聞かぬは一生の恥 

「フレーム」とはゲーム内における時間の単位を 
指す。近年のゲームの多くがそうであるように「鉄 
拳 6 BR 」 でも1フレーム=60分の1秒となつておリ、 
コマンド入力やヒット、ガード判定などゲーム内で 
起こるすべての事象は、1フレームごとに処理され 
ている。 

文章にすると小難しく感じるかもしれないが、「/ < 
ラ/\°ラマンガのようなもの」だと考えておけば問題 


無い。例えば「発生10フレームの立ち 88」 であれば、 
「10枚の静止画で構成されたノ《ラパラマンガを1枚 
あたり60分の1秒でめくっている」ということになる。 
技ごとに「発生が早い/遅い」「硬直が小さい/大きい」 
という違いがあるのは「技を構成するパラパラマン 
ガの枚数の差」に起因しているのだ。 

以上がフレーム理論の基本的な概念となる。一 
度理解してしまえば応用の幅は非常に広ぐ鉄拳 
がさらに楽しくなること間違いなしだ！ 



•なぜ フレームを 覚えるのか？ 

「行きつけのゲーセンでよく会うアイツに、〇〇 
(技名）だけで処理された」なんて経験は無いだろう 
か？ 

脱出不可能な、いわゆる「ハメ」というものが存 
在しない「鉄拳 6 BR 」 においては、フレームを覚え 
るだけでそんな状況を打破できることがままある。 
「実は割リ込める連係」や「ファジーガード可能な疑 
似二択」、「ガード時に浮かせ技で反擊可能な技」な 
どその例は枚挙に暇が無い。また、コンボや投げ 
抜けと違って練習が必要なく（もちろん、確定反擊 
などある程度慣れが必要なものも存在するが)、お 
金も使わずに強くなれるとくれば、フレームを覚え 
ない道理はない。コマテクや反応で勝る相手にも、 
十分な知識武装をして立ち向かえば自ずと勝機が 
見えてくるはずだ。第一、「分からん殺しされた」 
なんてありふれた言い訳はみっともないぞ！ 


蠓 I デジタルテ■夕でセンスを磨け! 



丨 m ^鉄幸6 BLOODLINE REBELLION 

■メーカー:バンダイナムコゲームス 

^ ^ ^ ■ジャンル：対戦格闘ケ-ム 


鉄璧 


■操作 方法: 8方向レバー+4ボタン 

mwma : 2008年胡 . 

■使用基板 : SYSTEM357 — 


■ネット 1 7 W 

© 1994-2008 I 


NAMCO BANDAI Games Inc. 


MMffi ) 


格闘ゲームをプレイする上でよく耳にす 
る r フレーム j という言葉。今月は、『鉄拳 
6 BRJ におけるフレームの重要性と活用 
法について、詳しく解説していきたい。 


記事制作:漢の子、 KEN、 タケヤマ、茶柱、/《ベル樋口、はめこ■、福士、 miya、 ユウ、リゆうけし、ほか (50 音順） 


そもそもフレームつて何なのさ？ 


回で見て分かるフレームの ft 組み 


① 

② 

③ 

発生 

1 攻撃判定 1 

1 

フォロースルー 

打撃技は大きく 3つのステップで構成されて 
いる。コマンド入力から攻擊判定が出るまでが 
「発生」。②の「攻擎判定」は読んで字のごと 
く。中には数フレーム持続するものもある。③の 
「フオロースルー j はいわゆる「スキ」で、ここか 

V 

ら相手のヒット/ガード硬直を差し引いたものが 
「硬直差」となる。単純に①と③の数字が小さけ 
れば小さいほど「優秀な技」と言える。応用にな 
るが、壁コンボの構築を考える際などでは③が 
重要性を持つことも。 

J 



①攻擊判定の発生 

発生が早くて困ることは無い。主力級の技の 
ほとんどは発生15フレーム前後。 


•解説 

フレームの仕組みに関しては左の図を見ればお 
分かりいただけると思う。この中で特に重要なのは 
「発生」と「硬直差」。どちらも次ページで解説する 
「連係の構築」や「確定反撃」に大きく関わってくる、 
「フレーム知識のキモ J とも言えるポイントだ。一 
般的には、この部分を指して「フレームデータ」と 
呼ぶ。 

また、具体的な数値としてはあまりなじみの無 
い「フォロースルー」についてだが、中間距離での 
けん制とスカシ確定がゲーム性の中核を担う鉄拳 
シリーズでは、空振り時のリスクとイコールと言え 
るため、決して無視できるものではない。だが、目 
視あるいは体感によるアナログな判断に委ねられる 
要素なので「浮かせ技を入れる余裕があるかどうか」 
程度の認識があればさほど問題は無いだろう。 




ジンの追い突き（立ち途中に 3) やレイヴンのボディスラッシュ（立ち途中に，）は空振り時のみフォロースルーが増加する特徴がある。キングのボディスマッシュ（しや 
ヒット時11フレームまで相手が地上判定だが、相打ち時はフォロースルーが強制的に短縮されるため、、フ$などが連続ヒットするぞ。 


打擊技に限らず' すべての行«か 
フレ—ム単位 if れている。 


















ボブのコンビネーションビター （088888888) 2 
発目や、ポールの獅子吼（¢1888888) 2発目は上 
段なため、しゃがまれて反擊される恐れがあるが、 
これを逆手に取り1発止めを使ってみよう。通常、 
しゃがみ状態へ移行するには6フレームかかるた 
め、派生を警戒する相手には結果的に有利な読 
み合いをすることも可能になるそ'。 


デビルジンの胴抜き（0峰88)のようにガード後 
に距離が離れる技は基本的に相手のターンにな 
るものの、後ろダッシュで相手の反撃をスカし 
たリ、突っ込んでくる相手に置き技を当てたリと 
一概に不利とは言い切れない。ペースを握って 


自分のターンにしてしまおう！ 



靈^フレーム知識を活かした讅み合い 

•派生を生かした読み合い •距離を生かした読み合い 


■総評 

『鉄拳 6 BR 』 は登場キャラクター数が非常に 
多く、各キャラの主要技フレームを覚えるだ 
けでもかなりの労力を必要とする。しかし、か 
つて「鉄拳は算数だ」という名言を残した偉大 
な先人がいたように、それがゲームの中核を 
担っている事実に異論を差し挟む余地は無い。 
覚えれば覚えただけ、血となリ肉となるのだ。 
自分の強さに伸び悩みを感じているプレイヤー 
はぜひ、フレーム知識の観点からアプローチ 
してみてほしい。必ず新しい境地にたどリ着 
けることと思う。 

……とまあ、堅苦しく書いてきたけど、あ 
んまリ深く考えずに、寝る前に布団の中で憎 
いあんちくしょうのメインキャラだけでもいい 
から、フレーム表とにらめっこしてみてよ。い 
つか「知ってて良かった一」って思うから。 


フレーム知識を実戦で活かすには？ 


CSS 9 確定反撃 

參確定反撃ワンポイント 

相手の攻撃をガードした際、硬直差が10フレー 
ム以上あれば確定反擊をたたき込むチャンスだ。 
しかし、10フレーム有利だからといって、発生10 
フレームの立ち88が必ずしも確定するとは限らな 
い。距離が速ければ立ち？ 8 が届かないこともあるし、 
相手がしゃがみ状態へ移行する技を出していた場 
会 、当然のことなが6上段攻擎は当たらない。 

また、こちらがしゃがみ状態であれば立ち S 8 は 
出せないので、ほかの技で反擊しなければならな 
いなど、ひとくちに「確定反撃を決める」といって 
もさまざまな要素が絡んでくる。ガード時に確定 
反擊可能な技を覚える際には最低限、「自分の状態 j 




pm ガード後に距離が離 
11れる技には要注意。 
ja しっかり見極めよう。 

|| 通 

ふ 

广 % 

r 


ガード後の状況も地 
味に重要。取れるとこ 
ろはきっちリ取ってい 
こう。 

「相手の状態 j 「相手との距難 j もまとめてチェック 
しておこう。 

さらに、浮かせ技によって反擊可能な技の中に 
は、轅ズレにより通常のコンボが入らないものもあ 

る。そういった技も事前に知識を得ておけば、せつ 
かくのチヤンスをコンボミスによって台無しにする 
ことが防げるそ'。 


•派生のある技への確定反撃 

ジュリアの双起脚(<38888)はガード時16フレー 
ム有利となリ浮かせ技で反擊可能だが、跳山疾歩 
«?888888)に割り込めるのは発生12フレームまで。 
発生12フレーム以内でダメージの高い技、カウン 
ター時にコンボ移行可能な立ち88を持っているキヤ 
ラなら安定行動でも高期待値が望めるぞ。 



iSi 連係の構築 

•連係を考える 

対戦における駆け弓 I きのカギとなるのが「硬直差」 
だ。攻擎をヒット、もしくはガードさせた後にどち 
らがどれだけ早く動けるかということなのだが、こ 
の硬直差によって次の行動 （= 連係の組み方）はあ 
る程度決まってくる。基本は相手の攻擊に割り込 
まれない連係で、「ポールの8888ヒット〜 < C ]88 j の 
ように、相手が手を出した際のリターンが大きい 
となおいい。「ジュリアの8888ヒット〜里合天腿 
(088) j のように「立ち88やしゃがみステータス技 
には負けるが横移動をつぶせる」連係も実用度が高 
くオススメ。また、ロウのドラゴンハンマー（¢88) 
のように強制的に相手をしゃがみ状態にできる技 


ある程度の有利フレ 
—ムが確保してあれ 



ジャンプステータス 
も恐れずに088を打 
つことがで走る。 

は、相手の出せる技だけでなく、横移動方向をも 
制限できるため、非常に強力と言える。 

連係を組む際は左記のように、相手の 「最 速の 
攻擎ム「ステータス技の有無」、「横移動や後ろダッ 
シュなどの回避行動」に幅広く対応でき、リスクと 
リターンのバランスに優れた選択肢を複数用意し 
ておくのがいいだろう。 


•暴れを考える 

「暴れ」とは「不利フレームを背負って技を出すこ 

と」。立ち88だろうと088だろうと不利な状況で出 
せば暴れにほかならないが、「暴れ=フレーム無視」 
ということでもない。自分がどれくらい不利かを把 
握して、状況ごとに最適な技で暴れることを考え 
るのもまた、フレーム理論には欠かせないそ'。 



ここで紹介した技に限らず 
派生を「出す/出さない」の 
読み合いも存在する。 



鉄板! 


① ヘイハチの奈落払い翌2、3発目はガード時、ガードした側が14フレーム有利になるが、ヘイハチ側はガードのみ可能な硬直なので反擊が確定しない。二択を仕掛けよう。 

② デビルジンの六道鬼丸 （ ン奶最大タメガード時はデビルジン側が17フレーム有利だが、これもガード可能な硬直。相手を壁際に追い詰めているなら鬼神滅裂 （ W を重ねてみるのも面白い。 















技は、気を抜くと大ダメージに結び 
ついてしまうものも多いので、相手 
の誘いに乗って暴れつぶしをくらっ 
たりしないよう注意しよう。こうしヽつ 
たことについても、フレームを含め 
た技の知識が役に立つことが多い。 


レーム余分にかかるため、11フレー 
ムの技に対しては確定反撃として機 
能せず、実質は14フレーム以上のス 
キに対して確定する」ということにな 
る。当記事のフレーム表を参考にす 
る際には、その点には気をつけてほ 


※本記事の表や本文中で記載されるフレームは、全て編集部が独自で調査したものです。 


表記でいうとの部分まで。も 
し「。☆〇」まで入れ込んでおいて、 
ガード硬直が解けた後に「〇88」と入 
力すると、<388が暴発してしまう。 
反撃のチャンスが一転、ピンチに変 
わってしまうこともあるので、コマン 
ドは焦らずに丁寧に入力しよラ。 

なお、本作では先行入力を受け付 
けている時間は硬直が解ける直前の 
5フレーム。ただし、前ダッシュコマ 
ンド（〇珍）が入っている技について 
は、2フレームしか受け付けていな 
かったり、またスライド入力の技な 
どは特殊な先行入力可能時間が設定 
されていたりと、例外は多い（ちなみ 
に、横移動 （ OorOiW は15フレーム 
もの先行入力受付時間が設定されて 
いる)。 

取リあえず、反擊の際には「コマン 
ドを入れ込み過ぎない」ことを意識し 
ておこう。 


デルタ•カッター(888888) 


ワンツー/^/チ (8888) 


エルボーコロナ(ゥ 88) 


ストレートビード ( D 88 S 8) 


15 


+3/0 


+3/尻もち |^8/-13_(〜 +8) 


以下、各櫊の基本的な説明。 

〇技名（コマンド）/各技の名称。0内に入ってい 
るのは、その技に対応するコマンド。 

❼発生/その技の1発目の攻擊判定が発生するまで 
のフレーム数。ここの数字が少なければ少ないほど、 
攻擊判定が成立するまでが早いということになる。 
「15 (16)」のような表記がある場合は、。0で囲ま 
れていない数字が技そのものの発生フレーム、0 
で囲まれたものが、技のコマンド入カフレーム込み 


での発生フレームとなる。詳しくは後述。 

〇ヒット時/その攻擊が通常ヒットしたときに発生 
する硬直差を表す。 「+ J が付いていれば、攻撃を 
出した側が有利、「-」が付いていれば、攻撃を出し 
た側が不利であることを示す。また、多段の技に 
ついては、「/」で区切って、それぞれの攻撃の硬直 
差を表記している。例えば、「+3/-2」という表記で 
あれば、1発止め時は攻撃側が3フレーム有利、2 
発目出し切り時は2フレーム不利であることを示す。 


なお、一つのコマンドで複数回攻擊が出て、うち1 
ヒットだけさせるのが不可能な技については 、 「/J 
で区切らず、まとめて最後の攻擊部分が当たった 
際の硬直差を表記する。 

〇カウンター時/カウンターヒットした際の硬直差 
を表す。基本的な表記方法は©と同じ。 

〇ガード時/ガードした際の硬直差を表す。基本的 
な表記方法-は©と同じ。 

•その他の頻出する略号 • 注意事項/ 「 D 」 はダウン 

の略。硬直差の数値が書かれるはずの部分に「投げ」 
と書かれていた場合、その技が決まった際に投げ 
に移行することを表す。「特殊」は、攻擊判定を持 
たない技など、通常の攻撃とは違う性質の技であ 
るため、発生等のフレーム数を書く意味が無い場 
合に用いる。 


wm 先行入力の灶钃みと 

n 特殊なやられモーシヨンに 

L 1 最速発生フレーム 

LI ついて知つておこう 


春先行入力の仕組み 

ガード中や技を出した後の硬直時 
間中に、次に出す技のコマンドを仕 
込んでおく「先行入力」。格閎ゲーム 
では一般的なテクニックであリ、当 
然本作にも存在する。だが、本作で 
は、「先行入力で受け付けるコマンド 
は1コマンドのみ J という特徴がある。 

例えば、相手の技をガードした後 
に風神拳で反擊しようとした場合、 
ガード中に受け付けられているのは 
レバーを前に倒して離す、コマンド 


參最速発生 フレーム 

左で述べたように、本作では先行 
入力を1コマンド分しか受け付けて 
いない。 

よって、ある技に対しての反擊技 
を探す際には、「技そのものの最速 
発生フレーム」だけではなく、「コマ 
ンド入力の部分も含めた最速発生フ 
レーム」を見る必要があるだろう。 

例えば、三島家の最速風神拳（〇 
☆0088) は「技そのものの発生は11 
フレームだが、コマンド入力に3フ 


格闘ゲームでは、キャラクターが 
攻撃を受けるとくらいモーションを 
取るが、本作では多種多様なくらい 
モーションが存在する。 

それらくらいモーションの中には、 
特定の入力をすることによリ、無防 
備な時間を短縮したり、別のモーショ 
ンに移行できるものがある。 

回復 • 移行可能なモーションは以 
下の三つ。これらを誘発する技はそ 
れほど多くは無いので、どれが誘発 
技かを覚えておけば、実戦でくらう 
ダメージを抑えることができる。 


なお、「腹やられ」に似たモーショ 
ンに「崩れ」がある。カズヤの忌怨拳 
(¢ 188 )カウンター時などに発生する 
モーションだが、これは各種入力に 
よる、くらいモーションからの回復、 
時間短縮はできない。 

また、本作にはラースのマグネ 
テイック•二一 (088) のように、カウ 
ンター時にくらった側をロックして 
特殊な演出に移行する技も多く存在 
する。これらのやられも、基本的に 
回復不可能。 

これらの特殊なやられを誘発する 






発生© ヒット時®カウンター時®ガード時© 


技名コマン 


フレーム表の見方と注意点 


ラ—スやカズヤの088カウンカウンタ—時に投げに移行す 
夕—時は回復不能の崩れに。るような技もある。 




♦で回復後は、レバ If に各種操作で受け身を取ることがよろけを誘発できる技は珍しい。 
入れっぱなしで自動的にガ—可能。放っておくと大ダメ—ジを後ろによろける最中入力で自 
ので安心 


ドしてくれるので安心。 


く§つの^何かボタンを押そう。分からダウンを選択できる。 



鉄攣 6 BR 
フレ—ムテ—夕集 

























■ス•アレクサ:/ダ _ ソン, 


m 


ご覧の通り、ラースは上•中•下段それぞれに優秀な技 
がそろつている。全部の技を使うつもりで、対戦を楽 
しんで勝つのだ。 


技名 

発生 

ヒット時 

カウンター時 

ガード時 

デルタ•カッター(?888?8> 

10 

+8/0/-1 

+8/0/-1 

+1 A 8/-12 

ワンツーパンチ(8888) 

10 

+8/+7 

+8/+7 

+1/-1 

レギオンターン（8888) 

10 

+8/+1 

+8/+1 

+1/-12 

スラッシュデッキ•ミドル (888888) 

10 

+8/+4 /D 

+8/+4 /D 

0/-7/-12 

スラッシュデッキ•ハイ (888888) 

10 

+8/+4 /D 

+8/+4 /D 

0/-7/-7 

キック•スタート （88) (*3) 

15 

+5 

+5 

-12 

コードライン (88) 

18 

D 

D 

-7 

スクェアアッパー （88) 

15 

+3 

+3/-2 j 

-9/-10 

フラッシュクロー(¢8888) (*1) 

13 

+3/+3 

+3/+3 

-8 A 8 

ライトニングスラスト （S E 中に? 8) 

12 

D 

D 

-10 

アレスターシャット （S E 中に 88) 

22 

D 

D 

-17 

ストームギア （ SE 中に 88) 

14 

D 

D 

-14 

フラッシュアウト (0888888) (*2) 

13 

+3/+3 /D 

+3/+3 /D 

-8/+3/-12 

コッキング （ DE 中に！8)(*» 

11 

+7 

+7 

-4 

コッキング.ファイア （ DE 中に 8888) 

18 

D 

D 

-4 A 6 

リムファイア （ DE 中に 88) 

17 

+7 

D 

-7 

ェラスタンス （ DE 中に 88) 

12 

D 

D 

-10 

チャージファクター (08888) (« « 

12 

+3/+5 

+3/+5 

-6/-6 

デスマスク (08888) 

12 

+3 /D 

+3 /D 

-6 A 12 

ダイナミック•ェントリー(〇88) 

特殊 

一 

一 

一 

インラッシュカレント（¢88) 

15 

D 

D 

-12 

パワースラッグ(¢88) 

13 

D 

D 

-18 

ァラート L ) 

13 

+5 

+5 

-1 

ノッキング(¢ 188 ) 

15 

+4 

D 

-9 

アウトポスト （ CS 8) (※力 

16 

+3 

+3 

-7 

アウトポスト•ブリッツ№8888) 

16 

+3 /D 

+3 /D 

-7/-20 

ェックスレイ(¢88) 

24 

+4 

+4 

+2 

タクティックソード(〇88) 

18 

+4 

+4 

0 

テスラグラビティ (08888) 

15 

-3/+6 

-3/+6 

-14/-10 (-18) 

アースパッテリ-(〇») 

24 

D 

D 

-20 

アークコンビネーション¢>8888)(※幻: 

17 

-1/-4 

-1/-4 

-12/-12 

ビードショットぬ88)(* 1) 

15 

+3 

+3 

-8 

ウィービングビード¢>8888) 

15 

+3/+6 

+3/4-6 

-8 A 6 

ストレートビード (08888) 

15 

+3/0 

+3/尻もち 

-8/-13 (~+8) 

シャドウカッター(088) 

21 

+5 

D 

-20 

イマジナリーナンバー (088) 

26 

+5 

D 

-10 

シェブロンスラッシュ（¢88) 

15 

+4 

+4〜+5 

-8 〜 -9 

ギルパートスマッシュ(¢>8888) 

16 

+4/+3 

+4 /D 

-7 A 8 

インパルスキック(〇88)») 

19 

+2 

+2 

-9 


技名 

発生 

ヒット時 

カウンター時 

ガード時 

インパルスプラス (08888) 

19 

+2 /D 

+2 /D 

-9/+12 

マグネティック•二一 (088) 

18 

+8 

投げ 

-8 

ウインドライガー（ぐ 1 88) 

21 

D 

D 

-11 

ゼウス(ぐ 88) 

80 

ガード不能 

ガード不能 

ガード不能 

トリガードスクリュー (<?88 or 088 or 088) 

13 

D 

D 

-21 

ストームヒール (^8 8010880 r ^88) 

25 

D 

D 

-9 

アバランシェ (^88 oi 088 or 088) 

特殊 

一 

一 

— 

アバ'ランシェドロップ (088 ホールド) 

27 

投げ 

投げ 

投げ 

ア/《ランシェスマック ( C 18888) 

54 

0 

0 

•16 

アバランシ I フォール(<«88) 

37 

0 

投げ 

-8 

サージバースト（〇»88)(*1) 

21 

D 

D 

-13 

エレクトリックショット （0.88) 

17(18) 

D 

D 

-8 

ダブルパルス(〇峰益鼢） 

20(21) 

+5/-3 

+5/-3 

-30/-17 

エルボーコロナ(〇»88) 

15(16) 

D 

D 

-11 

ダブルアクション(0.88) 

18(19) 

0 

0 

-16 

ボルトライナー (008888) 

13(14) 

D/D 

D/D 

-12/-16 

レッドスプライト(¢>¢088) 

18(20) 

D 

D 

+7〜+11 

ストリーマー(立ち途中に 88) (*1) 

15 

D 

D 

-12 

ライトニングスターター(立ち途中に 8!) (*« (*2) 

13 

+2 

+2 

-9/+2 

マルチプライカッター(立ち途中に8888) 

13 

+2/+1 

+2/+1 

-9/-12 

タワーキヤノン(立ち途中に 88) 

20 

D 

D 

+7 

スマックブレイブ(しゃがんだ状態で¢¢8) 

18 

+i 

+1 

-12 

ショックウェイブ(横移動中に 88) 

25〜 

D 

D 

-8 

スタックアップ(相手ダウン中088)⑹） 

特殊 

- 

一 

-14 〜 

ライジングフオース （ tt 88) 

36〜66 

D 

D 

-18 

サイシススロ-(相手に撕して* 8 oPJB ) 

12 orl 5 

- 

一 

一 

クローズサンダー(相手に接近して t 8 orOJB ) 

12 or 15 

一 

一 

一 

クリティ M •こ-(纖6齟して鼬螂 

12 or 15 

一 

一 

一 

エンファサイズドロップ(相钟擔ら艇して J 8 or 淡） 

12 or 15 

一 

一 

一 

ダイナマ孙シュリンク(醉(碰から鼸して Bor 淡） 

12 or 15 

- 

一 

一 

アポカリブス(相手に接近して 

12 

一 

一 

一 

S . H . B ( OC 08 Jor D E 中に 88) 

10 

— 

一 

一 

リジェクション(5¢の辟に0003 or 空中の辟に DE 中に® 

10 

一 

一 

一 


•10 連コンポについて:今回は細かいデータの掲載を割愛したが、ラースの10連コンボはルートが二つ 
あり、6発目の中段の浮かせ技がヒットじ T いるかどうかによって7発目以降が自動分岐する性質を持っ 
ている。言い換えれば、6発目が当たると最後まで連続ヒットさせることができるのだ。しかし、結局最後ま 
で立ち状態でいる相手には大きなダメージを奪えず、何発目で止めても確定反撃が簡単に入れられてしま 
う。見た目が非常にかっこいいので使いたくなるが、対人戦ではアクセント程度の使用に留めておく方が無 
難だ。 


㈤） • 


••♦で SE へ。隊2)……辱で DE へ。ほ3)……♦でしやがみへ。 


—スの長所と短所を知る〜注目技ポイント解説 


まず、上段技を見てみよう。注目したいのは、ワ 
ンッ ー J シチ(888?)やレキ'オンターン(8888)、スラッ 
シュデッキ派生 （8888 〜）などの、小回りの利く発生 
の早い上段技たちだ。接近戦では、これらの技を相 
手にまとわりつくように使っていこう。 

もう一つ注目したい技はデスマスク（¢8888)。発 
生 12 フレームで威力が高い。 -12 〜 13 の硬直には確 
実に決められるようにしたい。壁やられ•強を誘発す 
るので、壁際でぶっばなしても強いそ'。 

続いて中段技を見てみよう。今回隠れた強い技と 
してピックアップしたいのは、ギルバートスマッシュ 
(08888) とショックウェイブ(横移動中に 88) だ。ギ 


ルバートスマッシュはダメージが高く、確定反撃の 
無い二段技だ。横移動には弱いので、起き攻めや相 
手の受身に合わせて使用するのがべター。ショック 
ウエイブは横移動から出せる中段で、反擊をもらわ 
わない上、追撃でスタックアップ（相手ダウン中に 
■が確定じ T 総合ダメージが高い。非常に使い勝 
手がいい、いわゆる「出し得技 J なので、スカさない 
程度にガンガン振り回していこう。なお、スタックアッ 
プを軽減しようとする相手はアラート L やウイービン 
グビードで空中判定を拾ってコンボにいけるそ'。 

最後に下段技0シャドウカッター （ D 88) はけん制 
として重要なリーチの長い下段だ。「置いておく」よう 


な使い方がカギで、打ち方に技量と経験が問われる。 
ヒット時は 5フレーム 有利なため、マルチプライカッ 
ター（立ち途中に 88*8) としゃがみ中88が割り込まれ 
ないので、それらの行動を基本に、機を見て投げや 
当たれば大きい二択を狙っていくとダメージ効率が 
いい。 

しゃがみからしか入力できないスマックブレイブ 
(しゃがんだ状態で 088) は強力な崩し手段だ。リス 
クも少なく発生も早い上に横にもある程度強いとい 
いことづくめなので、麵的に狙っていきたい。なお、 
この技はストリーマーが二択として成立するので、パ 
ランスよく使い分けて相手の体力を奪っていきたい。 


鉄板! 


•ラース補足：タクティックソードとマグネティック•ニーは肘、膝判定なので、各キヤラの返し技で返せない。マグネティヴク•ニーはカウンター時のリターンに優れ、タクティックソー 
ドはガードさせても五分。それぞれ発生も18と遅くないので、飛鳥やスティーブにはフレームを考えつつ使っていってもいいだろう。 








































































































技名（コマンド） 

発生 

ヒット時 

カウンター時 

ガード時 

① 

ストレートロンデル (888888) 

10 

+8/+5/+1 

+8/+5/+1 

+1/-1/-10 

② 

グランデシューター (888888) 

10 

+6/+5A2 

+6/+S/-2 

0/-6/-12 

③ 

サークルワッパー(¢8888) 

12 

+3/D 

+3/D 

-8/-15 


エスカ〇ップエルボー(く^ 888) 

14 

+5/+1 

+5/よろけ+〜2 

-3/-12 

⑤ 

スラッシュダルヌ (C188) 

15 

+3 

D 

-8 


ラーナフリップ (08888) 

18 

D/D 

D/D 

-13/+2 


クーペチョップ(〇!8) 

18 

+7 

D 

0 


コンビネーションミンチ (088888888) 

15 

+2/+2/+1/D 

+2/+2/+1/D 

•9/-9/-12/-21 


コンビネーションビター (088888888) 

13 

+6/+8/+7/D | 

+6/+8/+7/D 

-5/-3/-9M 

⑯ 

アビシウススペシャル (0888888) 

15 

+5/+6/D 

+5/+6/D 

-6/-5/-13 


リエゾンスハ°イク (t>88) 

20 

— 

+2 

+2 

•12 


コントルノファルス (088888888) 

24 

-1/-1/+3/D 

-1/-1/+3/D 

-12/-12/-6A11 

⑬ 

アバスナイプ (088) 

18 

D 

D 

-16 

⑭ 

ュイルスリップ (¢8888) 

19 

+8/+8 

+8/D 

-25W±/-25 社 


グラトニーパイツ (08888) 

17 

+4/+7 1 

+4/+7 

-9A9 

⑭ 

フライングジャンボン（く 388) 

20 

D 

〇 

-12 

⑰ 

クラックジャック （08888) 

16 

+1/D 

+1/D 

-9/-17 

⑱ 

ポルボスイング（しゃがんだ状態で <3888888) 

15 

+3/+4/D 

+3/+4/D 

-8/-7/-16 

⑲ 

スピナッチアッパー(立ち途中に 8888) 

14 

+4/+4 

+4/D 

-7/-16 

⑳ 

ラングワッシャー 

13(16) 

D 

° 

-6 


ホットギモーヴ(立ち途中に 8888) 

15 

+2/D 

+2/D 

-6/-13 


ポプは、技のリーチが全体的に優れている。フ 
レーム数値は大切だが、その技の「長さ」も考 
慮した技の使い方を心がけると良いだろう。 


10フレームの確定反撃に使う技は、ダメージの 
大きい（相手体力の16%を奪う）①と、ヒット後の 
状況がいい②2発止め (8888) (体力の14%を奪う） 
のどちらを選択するかが迷いどころ。接近戦での 
読み合いに自信があるなら②を使い、相手の体力 
をきっちり減らしたい状況や、接近戦に付き合い 
たくないときは①を使っていくといいだろう。 

また、ボブは立ち状態からの確定反擊がやや貧 
弱なキャラクター。16フレームのスキに対しては、 
最速入力の⑳が確定するものの、入力が極めてシ 
ビア。確実に浮かせられるのは、⑬で反擊できる 
18フレーム以上の硬直になるだろう。 

そのため、反撃面では高威力な③（体力の21% 
を奪う）と、® (体力の28%を奪う）の2つをきっ 
ちリ決めていくことが重要となってくる。距離が離 
れる技への反撃には、発生15フレームのコンビネー 
ションパルド (^>8888) (体力の17%を奪う）も忘れ 
ずに。⑰よリもさらにリーチが長いため、ポールの 
崩拳 (0 CO 88) やヘイハチの鬼神拳 (0^88) など 
に対して反撃を決めるときに重宝する。 

⑥2発止めぬ 88) からは、クラッカースパイラ 
ルボーン«?8888)につなげるのが安定コンボ。前 
ダッシュからのコンビネーションブル （08888) で 
も拾えるが、難度はやや高め。 


起き’上か i り; F 段蹴り力 i ウンタ三始動の連縞技① 


本作におけるダウンは、非常に難しい状態である。 
ダウン中にもくらい判定がある上、下手に起き上 
がろうとすると、そこを拾われて大ダメージをくらつ 
てしまう。リスクを考えると圧倒的にダウン側が不 
利な状況だ。しかし、ダウン中の数少ない反撃手 
段である起き上がリ蹴りをうまく活用すれば、起き 
攻めをする側にもリスクを与えることが可能だ。 

今回は、一番ボピュラーな状況である「仰向け相 
手足側ダウン時に、起き上がリ下段蹴りがカウン 
ターヒットした場合」の連続技を全キャラ分リスト 
アップしてみた。（次ページにつづく） 


キャラ名1 仰向け足手前•起き上がり下段斑リカウンター始動の連続技（※始動技の表記は省略） 1 

ラース 

1•ライトニングスターター(立ち途中に 88) -ウィービングビード (08888) -►ボルトライナー (008888) 
〜バウンド-♦前ダッシュ〜アラート L (0»Cl88) ■♦前ダッシュ〜ビードショット〜 SE (C>*t>88*)— ラ 
イトニングスラスト （SE 中に 88) ※近距離限定 

2•前ダッシュ（〇睐)〜スタックアップ(相手ダウン中に OS8) 

アリサ 

前ダッシュ〜しゃがみ〜スピアフィッシング2発止め（〇♦畢☆酡怒） —88 —ダブルスレッディング 
(08888) 〜バウンド—トリプルセッション (0888888) 

レオ 

登脚（立ち途中に 88) ―頂肘金鶏独立〜進歩(08888*) — 穿冲拳1発止め（<588)—二郎担山 (08888) 
〜バウンド—左横移動〜金刚輋山托天掌 (0*0 88880 <S>88) 

ザフイーナ 

前ダッシュ（〇峰）〜しゃがみ（〇)〜たち途中に 82—^8 ヴァルチャーピック2発止め〜モード 
スケアクロウ（¢>8888) ■♦パルカ（モードスケアクロウ中に 88) 〜バウンド — 前ダッシュ〜ナベリウス 
(0^08888) 

ミゲル 

ラウドアッパーコンボ(0#8888) 

ボブ 

1•前ダッシュ〜コントルノファルス2発止め (0#D8S88) コンビネーションビター1発止め （088) — 
プレーツェルクラッシュ（¢¢888)〜パウンド—ジャンビングビーンズ (0*88) -♦スリースターコンボ1 
発止め議 

2•コンビネーションビター 2発止め (08S88) ~>スリースターコンボ1発止め (088) 

ジン 

前ダッシュ〜右正拳追い討ち(〇^〇88) 

ヵズャ 

前ダッシュ〜腿砕き (o#t>88)-> 六腑凶襲拳 （CS888) 〜バウンド—前ダッシュ〜胸尖脚(¢>*¢588) -»• 
六腑凶襲拳(¢18888) 

アスカ 

横移動(〇 ☆) 〜刈脚白縫い(¢>8888)—雲雀植 (088) 〜ノ《ウンド—前ダッシュ〜刈脚白縫い(0#08888) 

リリ 

奥横移動(合 ☆)〜 パックフリップ•スピニングエッジ1発止め (088) カンセール♦ユヌードウ（相手 
に背を向けて於88)-»♦入れ韶8?-♦キティシザース(〇88)〜パウンド-♦パックフリップ•スピ ニ ングエッ 
ジ1発止め (C«) ■►テンペスト（相手に背を向けて？?） 


















































① （888888) は、10フレームの反擊技としては| 
威力が高く、ヒット時にダウンを奪える優秀な技 。 j 
相手の体力の17%を奪う。@(¢8888)は発生が11 
フレームと少しだけ遅くなるが、リーチが長く、相 j 
手の体力の22%を奪う強力な技。ガード時に11 〜 j 

替えていくことが必要となる。 



起き上がり下段蹴りの後はしゃがみ状態になって 
いるため、立ち途中攻撃やしゃがみ攻撃で拾えない 
キャラは、前ダッシュか奥横移動沿 ☆) をはさむ必 
要がある。奥横移動は一瞬入力するだけで、実際 
：に軸を移動する必要はない。 

なお、「難度が高いものの、これは確実に使える 
ようにしておきたい」というくらいのレシピがあるキャ 
ラについては、複数のレシピを用意した。 

もちろん、この記事で挙げたもの以外にも、まだ 
まだ別のレシピが見つかるはずだ。ぜひ探してみて 
欲しい。（次ページにつづく） 


カズヤの技は単発で高威力なものがそろってい 
る。相手との間合いを測りつつ、きっちりと確定反 
撃を決めてし K ことが重要になる。 


キャラ名 1 仰向け足手前•起き上がり下段蹴りカウンター始動の連続技（※始動技の表記は省略） 

フアラン 

奥横移動 （{>☆) 〜カットロ ー〜ライトフラミンゴ 4 ライトジャブ—ハンティングヒール〜パウンド— 
構えチェンジ〜ヴオルカノン〜ライトフラミンゴ-ライトスカイボルト 

シャオユウ 

里合腿 ( 〇 _88) —背身連盤打 1 発止め（背向け中に 88) x 2-» 背身連盤打 2 発止め（背向け中に 8888) 〜 

/ 《ウンド—右横移動 (<>☆) 〜丹山隠者(背向け中に 8888) 

ェディ & 
クリステイ 

ルピエルナ(立ち途中に 88) — •ベンリン〜ヘランパゴ2発目ディレイ(¢4888)••♦レヴアンタ〜アウ•パチュ 
ウド〜逆立ち〜座リ（座リ中に88880 ☆) 〜パウンド—レヴアンタ〜アウ.パチュウド〜逆立ち（座り中 
に8888¢)—ヒラターニョ（逆立ち中に088辱） 

フェン 

1 .前ダッシュ〜両断把 (◊♦☆ [8888]) 〜パウンド—龍歩昇雲 (08888)— 鬼弾激掌 (0^88) ※非常に雜 
しい 

2 •落襲把（しゃがんだ状態で <388) — 登脚(立ち途中に? S) -鬼弾激掌一発止め(: <•) 十安定 

レイ 

千鳥旋転花(しゃがんだ状態でぐ 88S888)— 妃睡絞竜掌(妃睡鳥中に 88) 〜バウンド-♦昇竜連脚(¢♦8888) 

リー 

奥横移動〜コンパススイーブ枪 - ►レイザーズエッジキックコンボ ( 畢 8888888 8) 

ポール 

奥横移動〜瓢瓦(〇六奶ぐ勤〜パウンド—前ダッシュ〜竜王霹靂掌(0_〇88ヒット時88ヒット時 88) 

ロゥ 

前 ダッシュ〜 ブレイク ロー (0^088)-» ドラゴン ロー レフトサ マー «?SS8) 

スティーブ 

1 •立ち途中に88■♦フェイントレフトフック〜フリッカー構え （C«8 [8888] ♦) —ダッキング〜キャンセ 
ル（〇8801088〜〜立ち途中に88 — ドラゴニックハンマー（0珍88)〜パウンド—ダックインレフ 
トフック〜フリッカー構え(〇8888«)〜ダッキング(〇88〇1〇88) — ガゼル/ \°ンチ（ダッキング中に 88) « 
近距離限定 

2. ドラゴニックハンマー(¢#88)〜パウンド—ガゼルパンチ—088 — ダックインレフトフック〜フリッ 
力一構え—フリッカー中に88 — ターン/ <ンチ (8888) 


フレー^夕 


三屬(ミシマカズヤ) 



カウンター時 ガード時 


① 

閃光烈拳(888888) 

10 

+8/+8/D 

+8/+8/D 

+1/-1/-17 

② 

二重裏拳 (8888) 

12 

+8/+6 

+8/+6 

-3/-10 

③ 

絶影拳 (88) 

12 

D 

D 

-14 

④ 

鬼蹴リ (088) 

19 

+5 

+5 

-13 

⑤ J 

右踵落とし(¢88) 

19 

+6 

D 

+3 

⑥ 

魔神閃焦凶鳴拳 (08888) 

25 

D/D 

D/D 

-10 

⑦ 

六腑閃烈脚 (C«888) 

16 

-10/D 

-10/D 

•1 


忌怨拳 (¢188) 

14 

+5 

+5 

-XI 

⑨ 

胸尖双突(¢3888888) 

18 

+9/+5/D 

+9/+5/D 

-7/-11/-19 

⑯ 

踵切リ (08888) 

13 

+2/-4 

+2/-4 

•15 

⑪ 

地背脚 (088) 

19 

0 

0 

-14 

@ 

腿砕き (088) 

20 

+2 

+2 

-11 

⑬ 

速疾號打 (08888) 

11 

0/D 

0/D 

0/-14 

⑭ 

烈火脚 (088oKP88) 

19 

D 

D 

-9 


左踵落とし(〇 88) 

20 (21) 

D 

D 

0 

⑯ 

ダブルアッパー(立ち途中に 8888) 

13 

+7/D 

+7/D 

-13 

⑰ 

魔神拳(立ち途中に 88) 

16 

D 

D 

-18 

⑱ 

踵落とし(立ち途中に 8888) 

11 

+2A9 

+2A9 

-3/-15 

⑲ 

最速風神拳 (◊☆OC388) 

11 (14) 

D 

D 

+5 

㉘ 

奈落旋風 (◊☆ 008888) 

16 (18) 

D/D 

D/D 

-27A15ll| 



鉄幸 6 BR 
フレ—ムデ—夕集 


鉄板! カズヤ補足:鬼哭連拳 (SSSfHS) は18%、二重裏拳 (H) は相手の体力を22%奪う。壁際では、絶影拳 (S?) も反擊技として優秀。ヒット時は、獅子斬り包丁を決めればパウンドを誘発できる。 









































娜 2 




技名 


発生 

ヒット時 

カウンター時 

ガード時 

① 

ワンツース/<インシュート(888888) 

10 

+9/+8/D 

+9/+8/D 

+1/-1/-7 

② 

ア チキックコンボ (8888) 

10 

+6/D 

+7/D 

0/-4 

③ 

トライアングルスプレッド (88) 

12 

D 

D 

-12 


10連コンボ2発止め (8888) 

12 

+7/0 

+7/+1 

-4/-1 

⑤ 

クロワゾネ (〇ぐ] 088) 

12 (14) 

D 

D 

+5 


カプリコーンキック（く？ 88) 

15 

D 

D 

-12 

⑦ 

オルレアンソード （088) 

16 

D 

D 

-11 


ベリエアタッケ (088) 

17 

D 

D 

-14 

⑨ 

ローズ•ピケ ( OCP 8888) 

15 (17) 

-3/D 

-3/D 

-14/-14 

⑭ 

フッキングヒール (CS8) 

21 

+8 

D 

+3 

¥ 

アルトロデオ(0療88) 

22 (24) 

+3 

+3 

-13 

ず 

パックフリップ • スピニングエッジ (CS888) 

23 

D/D 

D/D/D 

-3A8 

寅 

立ち途中88 

11 

D 

D 

-9 

¥" 

ライジングタクト（立ち途中 88) 

18 

D 

D 

-11 


スラッシュヴァイン（しゃがみ中 ¢ 188 ) 

15 

D 

D 

-12 

⑭ 

ホライズンスライド（しゃがみ中 CS8) 

25 

-2 〜+6 

D 

-9 〜 -17 

⑰ 

メヌエット（横移動中？ 8) 

19 

D 

D 

-3 

⑱ 

カンセール•ユヌードゥ（背向け中 8888) 

9 

+3/+S 

+3/+5 

-3A3 

⑲ 

テンペスト（背向け中 88) 

14 

D 

D 

+14 


アンテロープキック（背向け中0888 8) 

18 

-4/D 

0/D 

-20/-13 


リリは細かく有利フレームをとれる技が多く、確定 
反撃に適した技も多く持っている。フレーム意識を 
生かせるキャラクターだ。 


②は連続ヒットする上段のコンビネーション。発 
生が10フレームと早ぐ2発目は壁やられ•強を誘 
発する。2発目はガードされても反擊を受けないが、 
しゃがみでスカされると危険なので注意。 

⑤は2ヒットする上段技。発生が早い上に、ヒッ 
卜すれば相手はダウンし、ガードされても有利と使 
いやすい。 

⑨ はガードされた場合、1〜2発目のどこで止め 
ても反擊確定だが、ディレイがかかり、2発目カウ 
ンター時は崩れダウンを誘発。 

⑩ はヒット、ガードを問わず、相手をしゃがみ 
状態にする中段攻撃。ヒット時はもちろんのこと、 
ガードされてもリリ側が有利なので、攻めの起点と 
して使える。⑭は持続の長いスライディング系の 
攻撃。ヒットさせても若干不利だが、当て方によつ 
て大きく硬直差が変わるので注意。 


® はカウンター時、回復不能の崩れを誘発。 



起ぎ上が从下段蹴りカク;?夕三始動の連続技③ 



仰向け足手前 • 起き上がり下段蹴リカウンター始動の連続技（※始動技の表記は省略） 


前ダッシュ〜ハーストパッシュ(0#08888!8) 


起き上がり蹴りには中段 （8 S ) と下段 （88) が存在 
する。仰向け相手足側ダウンの場合、どちらもガー 
ドされると12 フレーム 不利、ヒットさせて5 フレーム 
有利となる。またカウンター時はともにダウンを奪え 
るが、中段は相手を大きく吹き飛ばし下段は近い 
間合いで転倒させることが可能0この状況では、相 
手はしばらく空中状態になっているため、素早く追 
擊に行けば連続技になる、というわけだ。 

なお、威力は中段の方が若干高く、ヒット時は確 
実に仕切り直しにできるため、安定を求めるなら中 
段を選ぶのもアリ。（次ページにつづく） 


I キング 

アリキック2発〜スピニングスマッシュ (0888888) 

アーマーキング 

前ダッシュ（〇串)〜クレイジーストンビング(相手ダウン中088888 8) 

ジュリァ 

前ダッシュ〜飛身連脚 （◊♦088) —虎身肘 K 舞? 3) ―疾歩掌拳〜転身歩〜猛虎劈打（¢>金888888)〜バ 
ウンド—疾歩掌拳〜転身歩(0^8888) •■♦泰山双把 (088) 

ガンリュゥ 

1. 相搂ラッシュ2発止め（しゃがんだ状態で S もろ手振り〜もろ手ハンマー（立ち途中に？ 88S) 〜 
バウンドー陣幕破り （0888888) 近距離限定 

2. ヒッププレス〜漢下段払い 

ニーナ 

ライトローキック&バックスピンチョップ（しゃがみ中4クリークアタックコンボ2発止め 
(二 i888) アイボリーカッター （88) 〜バウンド—前ダッシュ（〇睐）〜しゃがみ（辱 ☆) 〜フラッピング 
バタフライ1発止め(立ち途中に88)-»アイボリーカッター (88) 

ァンナ 

ライトローキック&パックスピンチョップ(しゃがみ中 .8888) —スカーレットレイン〜バウンド-> 前ダッ 

シュ(〇^)〜 088— コウトリーレインボー (0*888888) 

3シミッ 

奥横移動〜迅流拏 ( OtJt <C]8888) 

ブライアン 

1. 二ークラッシュ（立ち途中に益)ベストマックブロー (088) — チョッビングエルボー(〇?8) 

〜バウンスナイパーソバット W 88)- ►クイックロースクリュー COS 888) ※近距離 

2. キックオフ（〇£>〇88) 

|ジャック6 

前ダッシュ〜マッドドーザー2発止め (0^08888) 〜スレッジハマー（¢>.88)〜バウンド—マッド 
ドーザー (0888888) 
















































i 寧超狼 （ y - •チャオラン) 


1 



技名 

発生 

ヒット時 

カウンター時 

ガード時 

① 

ワンツーミドル (888888) 

10 

+8/+5/+1 

+8/+5/D 

1/-1/-12 

② 

コンビネーションドライ （888888) 

10 

+7/+6/+1 

+7/+6/D 

1/-5/-12 

③ 

マシンガンキック （888888) 

11 

+7/+5/+5 

D 

-4/-S/-5 


ビューテイフルスパンク(¢>8888) 

11 

+4/+6 

+4/D 

-7A5 


CJ88 

15 

D 

D 

-7 


シルバーニー(娜 

15 

D 

D 

-12 


トリプルフアング(ぐ88888 8) 

15 

+6/+6/+1 

+6/+6/+1 

0/-5/-11 


トリプルファング※2発目ジャスト入力 (0888888) 

15 

+6/+10/D 

+6/+10/D 

0/-1/-6 


シュワルローゼフック （88) 

21 

+3 

D 

-1 

⑯ 

シルバーヒール (088) 

21 

+7 (+8) 

° 

-3(-2) 

百 

インパルスショット (0^88) 

16 (17) 

D 

D 

•11 


デッドリースラッシュ（0#88) 

16 (17) 

+6 

D 

-5 


ヒールブースター(立ち途中に8888) 

14 

+3/D 

+3/D 

-8/-14 

w 

シルバーロー (088) 

16 

-3(0) 

D 

-15 (-16) 

w 

バンプキック (G>S8) 

20 

+2 

+2 

-12 

⑭ 

ブレイジングキック (OD88) 

22 (23) 

D 

D 

-19 


立ち途中に88 

11 

+5 (+2) 

D 

-6(-9) 

⑱ 

フロントキック（ぐ] 88) 

13 

+2 

D 

-9 

⑲ 

ミストウルフコンビネーション(8888) 

14 

+3/+1 

+3/+1 

-8/-10 

⑳ 

ダブルシグナル (08888) 

14 

+2/D 

+2/D 

-9/-12 


基本的にスタンダードかつ用途が分かりやすい技 
を持つリー。確定反撃能力の高さを活かして守る 
もよし、手数を活かして攻めるもよしだ！ 


①は10フレームから12フレームまでの硬直への 
確定反撃や、近距離の相手の技の空振りの硬直に 
決めていこう。②も用途は似ているが、ヒット後の 
有利フレームを活かして攻めを継続することができ 
るので体力状況によって使い分けるといいだろう。 

③はリーチに優れているため、15フレーム以降 
の確定反擊や、中距離での相手のスカし確定、そ 
のほかヒットマンスタイルやミストステップに移行 
させて④が活きる近距離戦へ無理やリ持ち込んだ 
りと、非常に多彩な用途があるリーの肝とも言える 
技だぞ。 

リーの持つホーミングアタックの⑤はガードさ 
せてリー側がしゃがみ状態で-1と悪くない状況だ。 
横移動や後ろダッシュを交ぜながら固まる相手に 
はしゃがみ状態からの CK > Cl 88 や©などの二択で 
ガードを揺さぶっていこう。 

⑦、⑧、⑨は主に相手の攻めに合わせて置くよ 
うな使い方をしていこう。近距離戦では発生が早 
く派生があるためにスカし確定を決められづらし'® 
を、中〜遠距離戦では空振りの硬直が少ない®を 
使い分けていくのがセオリーだ。 

⑩、⑪はガードされてしまうと反擊を受けてしま 
うが、当たれば試合を決める破壊力を持つ。自分 
を信じて打ち抜くのだ!！ 



ここまでは起き上がリ蹴リの良い部分を中心に 
見てきた。起き上がリ蹴リは確かに、使い方によっ 
ては哮力な技ではあるものの、やはリリスクは高く、 
ただ出しているだけでは簡単に大ダメージをくらつ 
てしまう。 

きちんと攻撃を重ねてこられた場合や、起き上 
がリ下段蹴りをかわせる攻撃を重ねられた場合は 
もちろんのこと、警戒したいのは下段さばき。さば 
いた時点でバウンド効果が付くようになったため、 
前作に比べればリターンが減ったが、使いやすさ 
は相変わらず。うかつな下段職りは厳禁だ。 


キャラ名1 仰向け足手前•起き上がリ下段蹴りカウンター始動の連続技（※始動技の表記は省略） 1 

クマ&パンダ 

前ダッシュ〜熊不知火 (0* D 88)-> 088一熊武爪 ( Ci 8??8) 

ロジャー Jr. 

奥横移動 (<>☆) 〜口ードローラー (08888) 〜パウンド-立ち途中に88 -►テイルモッビング (088) 

ワン 

1•奥横移動(〇*)〜竜卷投げ(¢388) 40884打突連拳 （08888) ナ烏牛擺頭 （88) 〜パウンド—崩拳 
«ジャック6以上の大型キャラに対して推奨 

2•後掃落襲脚（しゃがみ中 Q 8888) ※安定 

ブルース 

前ダッシュ〜レフトローハイキック (^08888) シヨットシェル〜ダッキング〇8888.)—ダッキ 
ングアッパー（ダッキング中に 88 ) —トライデントミドル〜バサートスタンス ( C188 ) ■♦バサートハンマー 
スタンプ (バサー トスタンス中に¢88) -» シヨットシェル〜ダッキング(0睐8888睐)->ダッキングエルボー 
(ダッキング中に 88) 

ぺク 

スネークブレード (0888888) 

レイブン 

アイアンフレイル 088) —アサシンステイングコンボ ( QSS 88 ) — ミツシングエゴ2発止め (08888) 

ドラグノフ 

前ダッシュ〜シャープナー (0.088)— 立ち途中に88-»セパレーター№888888) 

デビルジン 

前ダッシュ〜奈落堕とし (◊♦☆ OC18888 ) 〜バウンド—馬頭螺旋2発止め(0_888800) —88— 前ダッ 
シュ〜風神拳 

ヘイハチ 

前ダッシュ〜奈落払い2ヒット踵切り1発止め (◊♦☆ OCi 8888々82)-» 瓦割リ (088) 〜パウンド-> 前ダッ 
シュ奈落払い2ヒット雷神拳(¢♦☆00888888) 


















































ヒット時は①の方が有利 フレームが 大きく、② 
は威力が高く 2発目まで確実に届くという利点があ 
る。 13 〜 15フレームまでの 確定反撃には高威力な 
③を確実に決めていきたいが、距離が遠いと感じ 
た場合はリーチの長い④や⑤に切り替えよう。特 
に⑤でしか届かない場面も多くある。そして 16 フ 
レームの 硬直には⑥、 17フレーム 以上の硬直には 
⑨2発止めから空中コンボをたたき込むべし。 

⑪と⑬はガードされたとて状況は五分。「五分か 
らのとりま横移動」はたとえこの巨体でも相手の攻 
撃を避けやすく、二度三度と強引に連発するなリ 
両方向に強い⑦や⑪や®で横移動を抑止するなリ 
して相手の攻撃を誘い込み、横移動からのスカし 
確定をプチ込むチヤンスを作つていこう。 

⑳は88金88と入力することで立ち状態からス 
ムーズに出せる。 ノーマル ヒット時はとリま⑱で突 
き放すか、⑱と⑳の二択を仕掛けるといい。 


③ の 2 発目にはしゃがみ ステータス あリ。 1 発目 
がヒットしていれば2発目はさばけず、ガードされ 
ても反撃を受けないため使いやすい。相手の受け 
身や起き上がりに対して2発目を重ねるのも非常 
に強力。ヒット•ガードに問わず 3 発目に割り込め 
ないのもセールスポイントだ。 

④ しゃがみ状態の相手に当てれば驚天衝腿が連 
続ヒットすることでおなじみの霞陰掌。ガード時は 
距離が離れるため、安易な反撃は後ろダッシュで 
スカしてしまおう。 

⑭はしゃがみステータスこそ無いものの、判定 
の高い技をもぐる性質がある。コマンドすべてが先 
行入力可能なため、確定反撃にも使える。 

@は上下同時攻撃となる初段の下段部分のみ 
ヒットで、続く中段が連続ヒットするが、ディレイ 
をかけ過ぎると繫がらなくなってしまう。カウンター 
時は最大ディレイでも連続ヒットするので、ヒット 
時のエフェクトに気を配って出し切りたい（下段部 
分のみカウンターはノーマルヒットと同じ扱い)。 

⑳は距離が離れる下段技への確定反擊に使える 
ほか、スカし確定にも使いやすい。判定の高い攻 
撃をもぐることがあるが、しゃがみ ステータスは 無 
いので過信は禁物だ。 


発生とリーチに優れた技を多く持つジュリア。とっさ 
に入力するのが難しいコマンドもあるが、どの技も 
強力なので練習は欠かせないぞ！ 


返し技を受けない肘&膝攻撃をぶつけていき、五分 
からの「とりま （= とりあえす)ローキック」や r とりま 
横移動」で相手を操縦してやるのねん。 



技名 

発生 

ヒット時 

カウンター時 

ガード時 

① 

ワンツー Jiy チ (8888) 

10 

+6/5 

+6/5 

+1/-1 

② 

ワンツーパンチ〜転身歩 (8888 ~ 88or88) 

10 

-3 

-3 

-9 

③ 

迅脚前掃十字把 (888888) 

11 

-2/+4/D 

D/+4/D 

-6/-7/-14 


霞陰掌 (088) 

14 

+1 

+1 

-5 

⑤ 

膝弾幽 

14 

+6 

+6 

•1 

⑥ 

虎身連攻(〇»8888) 

11 (12) 

+4/D 

+7/D 

-2/-8 

⑦ 

疾歩連肘 (0^8888) 

11 (13) 

0/D 

+5/D 

-6/-11 


疾歩掌拳〜転身歩 (0^8) 

11 (13) 

+3 

+3 

-7 

⑨ 

箭身迅肘 (00088) 

13 (16) 

D 

D 

+7 

⑩ 

里合天腿(¢¢8) 

18 

D 

D 

+1 

¥ 

泰山双把(〇») 

16 

D 

D 

-12 


寸腿(竭 

13 

-1 

+4 

-12 

© 

撞掌（【8888】 88) 

16 

-4/D 

-4/D 

-12/-16 


妃掌拳 (< K »88) 

巧 

D 

D 

-8 


驚天衝腿(〇»88) 

12 (13) 

D 

D 

-14 

⑭ 

跳山疾歩(ク88888 8) 

15 ! 

+5/D/D/ 

+5/D/D/ 

-9/-16/-7 

¥ 

大網崩捶 (08888) 

16 

+5/D 

+5/D 

-6/-18 

⑱ 

蒼空砲(立ち途中に 88) 

11 

D 

D 

D 

⑲ 

疾歩崩肘（しやがんだ状態で<^88) 

12 

D 

D 

D 

⑲ 

天砲(立ち途中に 88) 

16 

D 

D 

D 

¥ 

後掃穿弓腿 （ しゃがんだ状態で <38888) 

16 

-3/D 

-3/D 

•14/-16 


鉄板! 






技名 

発生 

ヒット時 

カウンター時 

ガード時 

① 

ジャブ〜ボディブロー (88088) 

10 

+8/+7 

+8/+7 

+1/-9 

② 

クイックエルボースティング (8888) 

10 

+8/+5 

+8/+5 

0/+3 


コンプレッサー (C18888) 

13 

+2/S-3 

+2/D 

-9/-17 


クイックバズーカ(ぐ 88) 

14 

+2 

D 

-9 


サルコンパンチ (¢>88) 

15 

0 

D 

-6 


スイングアツパー （088) 

16 

D 

D 

-12 


ステップインローキック （088) 

16 

-1 

-1 

-13 


フックスマッシュコンボ (08808888) 

16 

+7/S+3/D 

D/S+2/D 

-7/S-13/-15 


コングラッシュ （CS8C18888) 

17 

+2/D/-6 

+2/D/-6 

-10/-13/-3 

⑩ 

へッドアタックグラインダー (¢ 188 ) 

17 

+2 

+3 

-11 

¥ 

ダンク•エルボー (088) 

18 

+5 

D 

しゃがみ0 


ハーストパッシュ （0888888) 

18 

-4/+8 (+6) /D 

+3/D (+6) /D 

-12/-6 (-10) /-12 


ニースリング(<?88) 

20 

D 

D 

0 


ジャイアントボール (088) 

21〜 

D 

D 

自キャラダウン 


口ーリングパックナックル (〇88) 

22 

+1 

D 

-9 

⑭ 

パベルブレイク（〇ぐ誇 88) 

24 

+5 

+5 

-12 


ブレイクバック（立ち途中に 8888) 

11 

+3/D 

+3/D 

-7/-7 

⑱ 

スタン•ニー(立ち途中に 88) 

13 

D 

D 

-7 

⑲ 

レイドキック(立ち途中に 88) 

18 

D 

D 

-13 

㉘ 

シットブレイクキック（しゃがんだ状態で¢188) 

22 

+8 

° 

-26 


フー^!夕 


ジユ IP ア•チヤン 



持続部分をガ—ドさせれば相手 
との距離がここまで伸びる。さ 



マードック補足:⑨の2発目はガード硬直が-13フレームとなっているが、最速で3発目につなげると相手が立ち状態の11フレームの技を打ってきた場合は3発目と相打ちになる。 






































































技名 

発生 

ヒット時 

カウンター時 

ガード時 

① 

間魔突っ張り(8888) 

12 

+9/+6 

+11/+10 

+3/-1 

② 

達磨落とし (088) 

14 

•2 

D 

-15 

③ 

猫騸しぬ[8888]) 

16(17) 

+12 

+12 

+4 


ロケット突っ張リ (088) 

14 

D 

D 

•12 


鼋車道コンボ (0888888) 

13 

+6A2/+8 

+6A2/+8 

-5/-13/-6 

¥ 

突き上げ張り手〜間魔突っ張り (CI 888888 88) 

16 

D/+4/+7/+7 

D/+4/+10/+10 

-11/-7/-1/-1 

¥ 

けたぐリ（ぐ] 88) 

16 

+5 

+5 

-12 


電車道 (08888) 

14 

+5/+5 

+5/+5 

-6A6 


鉄砲乱打㈣ 88) 

20 

+3/D 

+3/D 

-7/-16 

⑯ 

岩断破 (088) 

25 

D 

D 

+3 

⑪ 

獄返し ) 

21 

-1 

-1 

-12 


送リ出し (088) 

16 

+1 

投げ 

+1 


太鼓判乱れ打ち(〇 [8888] またはしゃがみ中に 088) 

14 

D 

D 

-14 


カチワリ頭蓋 (088) 

10 

D 

D 

•13 


溃し判掌 (088) 

18 

+5 

+5 

-6 

⑯ 

ちやんこスピン (088) 

21 

D 

D 

-8 


大鷲掴み(〇!8) 

13(14) 

D 

D 

-8 

⑱ 

突き上げアッパー(立ち途中に 88) 

16 

D 

D 

-10 


鬼面張リ（しやがんだ状態で¢188) 

15 

D 

D 

-12 

⑳ 

088 

16 

•2 

•2 

•13 


通常のキャラクターと違って発生 10 フレームのワン 
ツー/\°ンチを持たないガンリュウ(丸ワンツー/'(ンチ 
の代わりに⑭を使っていく必要がある。⑭ヒット時^ 
前ダッシュからの®*^に対じするので、 
前ダッシュからの⑦と二択にじ T 起き攻めじ T いこう。 

しゃがみ状態からの技は、⑲が優秀。同じしゃ 
がみ状態からの技、⑱よりも発生が1フレーム早ぐ 
リーチも長いので、確定反擊を決める際に役立つ。 
立ち合いでも、相手の前ダッシュに合わせて置い 
ておく使い方が強力だ。 

細かい地上コンボとしては、①や®カウンター 
ヒット-*•⑭がある。しっかり確認して、細かいダメー 
ジを拾っていこう。 

また、表には載せなかったが、相撲ラッシュ1 
発止め（しゃがんだ状態で 088) は優秀な技。発生 
19フレーム、ヒット時+2、カウンター時+2、ガー 
ド時-8の下段攻擊だ。 





技名 

発生 

ヒット時 

カウンター時 

ガード時 

|①|ワンツーパンチ(8888) 

10 

+8/+7 

+8/+7 

+1/-1 

② 

鉄山 

12 

D 

D 

-16 


ダブルストライク (08888) 

12 

+8/+4 

+8/+4 

+12 


閂剪み(ぐ 3 88) 

14 

D 

D 

+10 

⑤ 

088 

15 

D 

D 

+7 

¥" 

双飛天脚 (08888) 

15 

D/D 

D/D 

-17/-13 

@ 

崩拳 

13 (15) 

D 

D 

-15 〜 -17 


立ち88 

12 

+8 

D 

-4 


出足払い(湖） 

21 

+1 

+1 

-13 

⑱ 

弦月(0<»88) 

17 (19) 

+1 

+1 

-19 

⑪ 

竜王霹靂掌(〇88ヒット時88ヒット時 88) 

15 

-17/-9/D 

D/-9/D 

-33/-18/-17 


不知火(横移動中に 88) 

26 

+3 

+11 

-13 


瓦割り(〇88) 

14 

+2 

+6 

-9 


立ち途中に88 

11 

+5 

+5 

-6 

© 

震月（立ち途中に 88) 

15 

D 

D 

-14 


三宝龍龍2発止め (>8888) 

15 (16) 

D/D 

D/D 

-16/-13 


三宝龍龍.上段(◊♦8888中に 88) 

15 (16) 

D 

D 

-5 

⑱ 

三宝龍.中段(〇»8888中に〇88) 

15 (16) 

D 

D 

-14 

⑲ 

三宝龍.下段(◊♦銘部中にひ88) 

15 (16) 

-6 

-6 

-17 

㉘ 

富嶽(〇88) 

21 

D 

D 

-14 


③ ヒット後は相手がしゃがみ状態となるため、 
+4 フレーム という数字以上に有利な状況となる。 
相手が横移動可能な方向と、しゃがみ状態から出 
せる技を考慮して、その後の展開を組み立てよう。 

②は③と発生が同じだがダメージは③、リーチ 
は②に軍配が上がる。ヒット時はダウンもしくは壁 
やられ•強となるので、壁際で起き上がり中段キッ 
クをガードした際には迷わずこちらを選択しよう。 

④ は近距離で -14 フレームとなる技への確定反 
擊だけでなく、相手の右横移動対策としても使え 
るそ'。⑬カウンターヒット時は有利フレームが増え 
るだけでなく、相手がしゃがみ状態となることを覚 
えておこう。カウンター確認をして瓦割リ崩拳に派 
生できれば心強い。 


⑫カウンターヒット時は11フレーム有利となる 
が、相手はしゃがみ状態になっているため、連続ヒッ 
卜するのは左右のしゃがみパンチのみ。 














































































①②は、ジャブよりも発生が早く、本作の技の 
中でも最速級の発生速度を誇る。接近戦における 
カウンター技として強力。なお、②は①に比べヒッ 
卜時の硬直が短いため、ヒット後は直接峰打ち殺 
しで追擊できる。 

® は主力として使う浮かせ技。出掛かリに相手 
の打点の高い技を潜る性質が有リ、ここぞという 
場面では狙っていける。 

⑪は発生、判定、硬直時間の短さともに優秀な、 
ヨシミツの主力技。中間距離以上の位置から出し 
た場合、ガードされても離れるため、 ® を入れ込 
んでおくのも面白い。 

⑮はジャンプステータス、ホーミング性能が付 
いておリ、ガードされても反撃を受けない。 

⑲は金打中に出せる技の中では、最速の発生を 
誇る。⑳は最後の88をホールドし続けると、最終 
的には-3まで硬直差を少なくすることができる。 


他キャラでいうワンツーパンチ (8888) に相当す 
るの が①であるが、発生が11 フレームと 1 フレー 
ム 遅い。従って、確定反撃を決める際に10 フレー 
ム有利な場合は®を使っていこう。他のキャラク 
ターとは使い勝手が違うので要注意だ。 

その他に特筆すべきは、下段攻擊が発生が早く 
ヒットさせて有利な下段が多いことである、②1発 
止めは、立ち状態から出すことができる上に発生、 
リーチ共に優れヒットさせて有利。また、③1発止 
めは、しゃがみ状態からしか出せないもののヒッ 
卜時は大幅有利でガードさせても反擊を受けない。 
どちらの技も「超」がつくほど高性能であリ、ジャッ 
ク6の核となる下段攻擊なので多用しよう。また、 
® にも注目したい。立ち、しゃがみどちらからも出 
すことができ、非常にリーチが長い上にガードされ 
ても反擊を貰わずヒット後は有利になる。これらの 
下段攻擊は技後ジャック6がしゃがみ状態になる 
ので、その後攻める際は注意だ。 

また、相手の下段攻撃をガードした際に®と® 
の使い分けに注意。⑭は発生が15フレームと早い 
ものの、相手のしゃがみ状態を浮かすことができな 
い。⑭は発生は1フレーム遅くなリガードされた時 
のリスクも大きくなるが、相手の立ち、しゃがみを 
問わずにコンボにいけるぞ！ 


① 

ストレート〜エルボー〜アッパー(888888) 

11 

+9/+2/D 

+9/+2/D 

13/-1/-12 

② 

マシンガンナックル （088888888) 

12 

+2/+2/+2/D 

+2/+2/+2/D 

-12/-12/-12/ 

③ 

パルスナックル（しゃがんだ状態で0888888 88) 

12 

+9/+9/+9/D 

+9/+9/+9/D 

-2/-2/-4/-15 

④ 

タイタンダンプ（¢ 188 ) 

13 

D 

D 

•22 

⑤ 

ピボットガン•ブラスター(¢888888) 

14 

0/+5/D 

0/+5/D 

-10/-6/+6 

⑥ 

アッパーラッシュ R • 1 発止め (¢188) 

15 

D 

D 

-14 

⑦ 

ピリオドシューター(088) 

10 

+5 

+5 

-12 

⑧ 

088 or しゃがみ中 88 

16 

+2 


-9 

⑨ 

ピボットガン•アサルト (088) 

19 

D 

D 

+5 

⑱ 

リアクターエルボー«?88) 

24 

+6 

+7 

+2 

⑪ 

スレッジハマー(0#88) 

15 

D 

D 

-6 

⑬ 

ロケットアッパー (0^88) 

18 

0 

0 

•16 

⑬ 

ロケットアッ/•ホールド(0»88ホールド） 

34 

D 

D 

-17 

⑭ 

ロケットキック (0*88) 

16 

D 

D 

-9 


サイクロンハンマー （8888) 

16 

+6/D 

+6/+7 

-7A8 

⑭ 

デュアルピリオドシューター （¢88) 

15 

D 

D 

-18 

⑰ 

立ち途中88 

15 

D 

D 

-10 

⑱ 

バイオレンスアッパー(立ち途中に 88) 

16 

D 

D 

-12 


① 

吉光ブレード (88) 

6 

D 

D 

-15 

② 

吉光ブレード(無刀ノ棰88中に88 or しやがみ中に 088) 

8 

D 

D 

-16 

③ 

¢188 

12 

+4 

D 

-9 

④ 

柄当身 (ぐ] 88) 

13 

+5 

+5 

-6 

⑤ 

跳び牛若（【8888】） 

17〜 (18) 

+4 

+4 

-5 


跳び牛若(【8888】） 

17 〜⑽ 

+9 

+9 

+5 

⑦ 

峰打ち殺し (088) 

17 

D 

D 

-6 

⑧ 

圧切刈 (08888) 

16 

0/0 

0/0 

-9/-14 

⑨ 

隼(。88) 

15 

D 

D 

-12 

⑩ 

重ね脇差 (Q8S8S) 

16 

D 

D 

-14 

⑪ 

吹雪 (0088) 

15 (16) 

D 

D 

-4 

@ 

外法閃ぬ Tirocas) 

17 

D 

D 

-15 

⑬ 

ステップインアッパー(無刀ノ極88中に 088) 

15 

D 

D 

-5 

⑭ 

逢魔外法閃 (08888) 

15 

+2/D 

+2 /D 

-9/-17 


卍裏跳蹴り （<?88) 

20 

D 

0 

-9 

⑱ 

迅流擎(ぐ 8888) 

25 

0/-3 

-3/0 

-15/-16 

⑰ 

鬼莉(立ち途中に？888888 8) 

14 

+1/+5/+6/+4 

+1/+5/+6/+4 

-10/-6/-5/-2 

⑱ 

鬼門跨ぎ(立ち途中に 8888) 

16 

+3/D 

+3/D 

-6/-14 

⑱ 

厳頭(金打88中に 088) 

12 

D 

D 

-13 〜 -14 

㉘ 

天守崩し(金打88中に 8888) 

21 

D/D 

D/D 

-16A20 




カウンター時 


ガードさせても有利になる強力な下段•中段攻撃を 
豊富に持つものの、他キヤラとは違ってや3が発 
生10フレームではないという点に注目だ。 


ヨシミツの技は変わった性質を 
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ンャック6補足：相手がしゃがみ状態で15フレーム有利になる下段攻擊(ガンリュウの雷張リ手など)の反擊には立ち途中ながオスス人 
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技名 

発生 

ヒット時 

カウンター時 

ガード時 

① 

ワンツーボディフック(888888) 

10 

+8+/+6/+5 

+8/+6/D 

+1/-1/-7 

② 

ライトストレート〜レフトアッパー (8888) 

10 

+6/+6 

+6/+6 

0/0 

③ 

フィンキック（¢388) 

12 

+7 

+7 

-4 


立ち 88 

13 

+6 

D 

-5 


ライジングトゥーキック （088) 

15 

D 

D 

-12 


エアーズロック (088888*) 

16 

+1/D/D 

+1/D/D 

-2/-15/-15 

⑦ 

ダイナミックスマッシュ (^88) 

15 

D 

D 

-12 


ジェイルキック (0^88) 

15 

° 

D 

•15 

⑨ 1 

パンディクート•ボム(<388) 

15 

+3 

D 

-7 

⑩ 

ダブルスピン，カスタネット1発止め (88) 

13 

+5 

+5 

+1 


ダイビングロー パンチ (088) 

18 

一 +2 I 

+6 

-13 


テイルカッター (t>88) 

20 

° 

D 

-27 

@1 

ローリング • 卜-ビドー (◊♦ gg ) 

37 

+8 

D 

+4 


シュリンプキック（相手に背を向けて 88) 

14 

D 

D 

-16 


テイルモッビング (088) 

16 

-3 

-3 

-17 

¥; 

ダイナマイトアッパ-■(しゃがんだ状態で 088) 

16 

D 

D 

-12 


ロケットスタンス(ぐ 1 ？ 8) 

特殊 

一 

一 

- 

⑱ 

フライング•ヒップアタック (08888) 

14 

D 

D 

+4 

⑲ 

ロードランナー 

42 

D 

D 

+5 


フライング•口ーキック ( C «8 S 8)__.. 

18 

4-5 

+5 

-6 


手が短いので、相手に接近戦を挑むことが多い。接 
近戦ではフレ=ムがより重要になつてくるので、主< 
要技のフレムを正確に把握しておこ5。 


① は、基本的なワンツーパンチから強力な派生 
を出せる。初段カウンターで3発連続ヒット。3発 
目のみカウンターで崩れを誘発、コンボを決めるこ 
とができ、それを警戒し固まる相手にロケットスタ 
ンスからの攻めも可能。②はガード時に五分でダ 
メージに優れる。また 〇 入れで出すことで、発生 
12フレームと 遅くなるが、ダメージが上昇するぞ。 

③は 〇 入れ ② が届かない際の確定反撃や、 ⑨、 
⑪ ヒット時など、有利なときの暴れつぶ:しと中段 
攻擊を兼ねた選択肢として使用する。ガードされ 
てもリスクは無く、気軽に使っていけるぞ。 

⑦、 ® は中間距離での差し込みや、距離の離れ 
る技への反擊に使用する。どちらも壁やられ•強を 
誘発するので、壁際で狙っていこう。また、若干 
距離が離れるので相手キャラによっては反擊を受 
けにくいのもポイント。⑨はカウンターでコンボを 
狙える強力な中段攻擊。リーチも長く、ガードさ 
せれば反擊を受けないので狙っていこう。 

⑪、 ® は主力下段攻撃。 ⑪ カウンター時は、次 
の®が割り込まれないことに注目。⑫はガードされ 
ると危険だが、リーチが非常に長く発生が早い。 

® からの派生 ⑱、 ⑱は中段でガードさせて有利。 
㉘ はガードされても反擊されず、ヒットで有利にな 
る下段だ。 



今号では、仰向け相手足側ダウン時の起き上が 
リ蹴りからの連続技を特集したが、それ以外のダ 
ウン状況から出せる攻撃も含めて、その性質をざっ 
とおさらいしておこう。 

起き上がり蹴りは、全体的にガードされたときの 
スキが大きいため、連続技につなげることが可能 
かどうかを把握し、リスク/リターンを計算して出 
すようにしたい。危ないと思ったら、1発ダウン追 
い討ちをくらって横転で逃げよう。無理は禁物だ。 


■ii I iihiI hiHHii ※すべての起き上がり攻撃がダウンを誘発する。 
※けん制キック以外は、カウンター時ダウンを誘発。 下段蹴りからノーマルヒットで連続技につなげられ 
スプリングキック、クロスチョップも出せるため、 るものの、ガードされたときにスキは全体的に大き 
比較的自由度の高いダウン状態と言える。 く、つぶされると背向け状態になるのが危険。 



中段蹴り 

-14 

ダウン 

下段蹴り 

-17 

ダウン 

中段獄リ（ディレイ） 

-14 

ダウン 

下段蹴り（ディレイ）1 

-14 〜 -15 

ダウン 



中段蹴り 

-12 

+5 

下段蹴り 

-12 

+5 

けん制キック 

-18 

•1 

中段蹴り（ディレイ） 

-12 

+5 

下段蹴り（ディレイ） 

-12 

+5 






















































技名 発生 ヒット時 

カウンター時 

ガード時 

① 

サザンクロスコンビネーション（888888) 

10 

+8/+7/+1 

+8/+7/+1 

+7/+41/-5/-15 

② 

ベーンボーン (08888) 

12〜13 

+3 /D 

D/D 

-18/-12 

i 

トリプルニーコンボ (0888888) 

14 

+6/+5 /D 

+6/+5 /D 

-5/-10/-20 


テイー•ソーク•ラン(<388) 

15 

D 

D 

-13 

⑤ 

<?88 

15 

D 

D 

-12 


テンカオ (088) 

16 

D 

D 

-7 

¥ 

テイー•ソーク•カウ (088) 

17 

D 

D 

-8 


トライデントロー （088) 

13 

-5 

0 

-6 

⑨ 

立ち88 

12 

+6 

D 

-5 


スーア•レブ (1^888888) 

15 

0/0 

0/0 

-12/-12/-16 


ダッキングアッパー&ロッブリー (Oi5rOCl8888) 

9 

+7/+4 

+7/+4 

-4/-1 


ダッキングロー（¢>☆0088) 

24 

+4 

+4 

-12 

® 

ダッキングエルボー （◊☆0088) 

17 

D 

D 

-14 

⑭ 

ダッキングニーランチャー ( O ^ OCi 88) 

31 

D 

D 

+1 


ブルトルネード (088) 

25 

+3 

D 

•11 

⑱ 

サイクロン • トルネード 1 発止め (く^ 8) 

26 

+2 /D 

+2/D 

-9/-24 以上 

⑰ 

サイクロンキック （88) 

16 

D 

0 

-9 

⑱ 

/ <サートロッブリー（ノ\'サートスタンス中に 88) 

18 

+7 

D 

-3 

⑲ 

パサートチャイヤー（バサートスタンス中に 88) 

21 

-2 

-2 

-13 

㉘ 

/ W-h/ \ンマースタンプ (/ W- トスタンス中に f^88) 

23 

D 

D 

-9 

㉑ 

ダブルトマホーク（立ち途中に 8888) 

13 〜 14 

-9 /D 

-9 /D 

-12/-11 




① は確定状況で使用する。しかし、技後に有利 
フレームが少ないので展開を重視する場合は2発 
止めにするのもいいだろラ。 

② は12フレーム有利時に使用したいが、技の先 
端は 13 フレーム発生なので距離が離れている場合 
は注意が必要だ。 

④は相手のしゃがみ状態も浮かせることが可能 
なコンボ始動技。⑤よリもリーチに優れるので、確 
定状況では④を使うほうが無!!といえる。 

⑦はリーチ、リターン、スキの少なさ、どれを取つ 
ても優秀な中段攻撃で要となる技。確定反擊、相 
手の攻撃をスカした際の反擊など用途は幅広い。 

⑨は強力な置き技や割り込み用として効果が高 
し\発生が早くカウンターで強力な空中コンボを 
狙えるぞ。 

⑪、 ® 、⑬、⑭はダッキングからの派生技。ブ 
ルースの攻撃の核となる技だ。リスクとリターンに 
優れる下段攻擊の®と、その対をなす中段攻擊の 
⑬、中段攻擊でガードさせて有利になる⑭と強力 
な2択になるぞ。 

バサートスタンスからは主に⑱、⑲、⑳を使つ 
ていこう。暴れ潰しで上段の⑱と、⑱をしゃがむ 
相手に対して使う中段の⑳、⑳を警戒した立ちガー 
ドに対応した⑲だ。 


発生の遅いコンボ始動技を当てるコツとフラミンゴ 
移行できる技のフレームを紹介。数字を味方につけ 
て勝つべくして勝つ！ 


①②は反擊しつつフラミンゴ移行ができる。① 
の方がダメージが高いので状況によって使い分け 
よう。②ヒット後はヒールハンター（フラミンゴ中 
に 088) が割リ込めない連係となる。 

_の2発目ヒット時は有利な状況を作るために 
フラミンゴ移行をメインに使おう。 

⑥ は1発目ヒット時は大幅に有利になるので、サ 
ンドストーム ( D 8888) や左踵落とし（⑭）で強気に 
二択をかけていこう。1〜2発目は割り込まれない 
が1発目ガード時は反撃を受けないため、無理に出 
し切る必要は無い。 

⑦ ®は1発目ヒット時でも2発目をガードするこ 
とが可能だが、2発目のガードを意識させれば不利 
フレームが多い1発止めでも反擊を受けづらい。 

⑫⑬は技の発生自体は早いので、相手も動きを 
見ながら、特殊ステップ（〇女〇會）や横移動のコ 
マンドを相手の技をスカしながら入力し、ボタンを 
押すだけで技が出る状態にしておけば、スムーズ 
に反撃に移行できる。 

⑭中段のコンボ始動技で、ガード後もぺク側が 
有利となる。発生が遅いのでこちらがカウンターに 
ならないよう気をつけて使おう。 

® は通常空中コンボで使う技だが、地上でヒッ 
卜させることができれば大幅に有利となる。 
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べク補足：こちらが3フレーム以上有利な状況でも相手が攻めてくるときは③でカウンターを狙う。カウンター後はサンドストーム〜フラミンゴ(フラミンゴ中にライトジャブフラミ 
欲 fml ンゴ（フラミンゴ中に — フラッシングハルバート（フラミンゴ中に繾) — ヒールハンター（フラミンゴ中にでバウンドまで持つていくことが可能だ。 








































































技名 f 発生|ヒット時 カウンター時 ガード時 

① 

ワンツーパンチ(8888) 

10 

+8/+6 

+8/+6 

+ 1/-1 

② 

アサシンステイングコンボ (08888) 

13 

+5/+7 

+S/+7 

-4/-1 

d) 

ダガーブロー (Q88) 

14〜15 

+6 

+6 

-1 


ヴァルキリーランスコンボ2発止め (8888) 

14 

0 

0 

-8 


クルセイダー (88) 

15 

D 

D 

-9 


PK コンボ(8888) 

10 

D 

D 

-12 

⑦ 

タルタロス(¢8888) 

15 

0/+1 

0/D 

-10/-10 


アイアンフレイル 

15 (16) 

D 

D 

-10 


しゃがみ中88 

16 

-3 

-3 

-17 

⑩ 

口ーキック （088) 

14 

0 

0 

|2 : 

⑪ 

メタルブーツ(¢388) 

16 

+6 

D 

•10 

互 

デイカステス 

16 

D 

° 

-11 

⑬ 

ヒュドラパインド2発止め([8888]) 

17〜 

D 

D 

-16 


フライングコープス (C>^88) 

16 (17) 

D 

D 

-14 

亙 

マインゴーシュ（立ち途中に 88) 

11 

+4 

+4 

-7 

⑭ 

ボディスラッシュ(立ち途中に 88) 

14 

D 

D 

-14 

⑰ 

アビススピア(相手に背を向けて0888 8) 

16 

+8/0 

+8/D 

0/-9 

⑱ 

ブラッククルセイダー(相手に背を向けて！ 8) 

15 

D 

D 

-14 

⑲ 

トリックキック（相手に背を向けて0888 8) 

16 

0/+3 

0/+3 

-11/-13 


ミッシングエゴ2発止め (08888) 

15 

-5/+4 

-5/+A 



②はリーチも長く確定反擊に重宝するが、軸ズ 
レ時は2発目があらぬ方向へ出てしまうことがある 
ため、横移動してから出す場合などには注意が必要。 

@は発生 15 フレーム以内の技の中では最もダ 
メージが高い。リーチが長く、ヒット後は若干有 
利なので、立ち状態で- 15 フレームの技への確定 
反擊にはぜひこの技を使っていきたい 

⑫はガードされたのを確認して派生可能だが、 
どちらの派生も横移動で回避可能な上、派生の有 
無に関わらず088が反撃として確定してしまうの 
で注意。また、壁際でしゃがみ状態の相手に当て 
れば、派生技が連続ヒットして壁やられ • 強を誘発 
できるそ'。 

⑪はしゃがみステータス付きな上、ガードされ 
てもリスクは低い。密着での乱戦時は積極的に狙っ 
ていきたい。 





赛生£級直以外^)技性能にも S を向けよラ」 


i? 

、'•一 


たとえ使いにくい技であっても、いろいろな技を 
使っていけば、そのうち思わぬ面白い性能を見つ 


けることがあるかもしれない。 

また、あえて自分が使いにくいと感じている技を 
使うことで、自分が普段使っている技の長所が帰 
納的に浮き彫りになってくることもあるだろう。そ 
こをきっかけに、自分がなぜその技を好むのかを 
考え、自身のプレイスタイルを分析してみるのも面 
白いはずだ。 

自分が得意とするところが分かれば、そこを伸 
ばしていけるだろうし、また逆に苦手なところに気 
が付けば、それを補うための練習ができるようにな 
るはずだ。 

逆に、自分には使いこなせない技を好んで使う 
プレイヤーを観察してみるのも、その人のプレイス 
タイルを分析できて面白いかもしれない。 

少し話が抽象的な方向を向いてしまったが、上 
記のような思索に取り組んでみるのもまた、ゲー 
ムの 一つの 楽しみ方ではないだろうか。 


例えば、ジャンプ or しゃが み ステータスの 有無、 
横方向への攻撃判定の厚さ、回避能力の有無など 
も、技の性能を構成する重要な要素だ。 

細かいところで言えば、「肘や膝を使った攻撃で 
ある」といういのも、場合によっては重要な技性能 
になりうる。アスカなど、返し技を主力として闘う 
キャラに対し、効果を発揮するからだ（無論、普通 
の立ち回りで使えないくらい発生が遅かったり、ス 
キだらけの技であるならば、有効とは言いがたいが)。 


本特集では、各技の攻撃判定の発生と硬直差を 
主に掲載しているが、各技の持っている性能は、 
これらの数値データのみでははかり切れない。単純 
に発生が早く、硬直が短い技=強い技であること 
が多いのは確かであるものの、それ以外のものが「使 


えない技」かというと、もちろんそんなことはない。 












































;一 〒デニタ 

y a ^ 

トラダノフ 



r JH 


① 

シュツルムスマッシュ(888888) 

10 

+8/+4/D 

+8/+4/D 

+1/-7/-12 

② 

ロシアンフック • アサルト(¢0088) 

15(18) 

D 

D 

+4 

③ 

シャープナー (088) 

18 

0 

+4 

-13 

④ 

ストレートキック•ヘッド/ウター (8888) 

12 

0/+8 

+7/+8 

-9A6 


サイドロックアッ/《一 (Q88) 

15 

D 

D 

-12 

④ 

フレキシブルエルボー(00<?88) 

29 

D 

D 

-12 

⑦ 

ダブルヒルト（立ち途中に？ 888) 

12 

+4/D 

+4/D 

-2/-11 


フロストチャージ Oi ち途中に 88) 

12 

D 

D 

-14 

⑨ 

トスアップダウン〜イヤーカップ (0888888) 

15 

+7/+4Z+8 

+7/+4/+8 

-4A7/+4 

⑩ 

コンビネーション•リッパー (0888888) 

14 

+4/+1/D 

+4/+3/D 

-6/-10/-14 

⑪ 


12 

+4 

+4 

-7 

⑫ 

ハンマー•コック 

15(18) 

D 

D 

-1 

⑬ 

スレイライド (OCOS8) 

17 (20) 

-9 

-9 

-20 以上 

⑭ 

ロシアンフック（0傘88) 

15 (17) 

D 

投げ 

•12 


プロトンアッパー(立ち途中に 88) 

15 

D 

D 

-12 

⑭ 

立ち途中に88 

11 

+5 

+5 

-6 

⑰ 

セレーションカッター(<588) 

14 

+3 

+3 

-9 

⑱ 

ブーストキック08 8) 

21(23) 

D 

D 

+3 

⑲ 

デタッチャブルキックの 8888) 

15 

_4/+2 

0/尻もち 

-18/-11 

㉘ 

サミング&クリップ (0888888) 

16 

+7/+7/D 

+7/+7/D 

-4/-5/-17〜18 


破壊カバツグンの打撃技を多数持つドラグノフだ 
が、接近戦で使用する小技にもキラリと光るモノが 
そろつているそ。 


④は12フレームの硬直に対する確定反擊や、近 
距離のとっさのすかし確定に決めていきたい。ヒッ 
卜後は8フレーム有利な状況となるので、強気に中 
下段の二択を仕掛けていこう。 

⑧、⑦ はしゃがみ状態からの確定反擊や投げな 
どをしゃがんだ際に重宝する。どちらも発生フレー 
ムは同じだが、 ® は⑦よリもダメージは低いものの 
驚異的なリーチを誇る。相手の技をガードしたとき 
は相手との距離を見極めて使い分けられるとベスト 
だろう。 

® はコンボ始動技でありながらガードされても1 
フレームしか不利にならない。ガードされても強気 
に①でカウンターを狙ったり、③で相手の上段攻擊 
をかわしつつ体力をケズる行動が強い。 ① 2発目や 
⑭をガードされた時や、相手の攻擊がヒットして不 
利フレームを背負った時は、相手の攻めをかわしつ 
つ致命傷を与えることができる®が最も活きる場面 
だ。この技を意識しておとなしくなってしまう相手 
には⑥と⑨でガンガンプレッシヤーをかけるべし。 

⑩はホーミングアタックの中でもトップクラスの 
発生フレームを誇る。近距離戦の選択肢に加える 
ことで相手の「横移動から浮かせ技を入れ込む」と 
いった、ドラグノフに対して有効な行動を抑制する 
ことができるのだ。 





実際の対戦において、フレームの知識、とりわ 
け攻撃の発生フレームと、ガード or ヒット時の硬 
直差のフレームが大きな武器となる、ということに 
|ついては論を侯たない。 

1だが、その部分のみの知識を詰め込めば勝てる 
ようになるのか、と言われればそれは違うだろう。 

いくら知識があったとしても、それを生かすには 
豊富な対戦経験が必要となる。いかに知識があっ 
たとしても、実際の対戦でいちいち相手の行動を 
見ながら、「この攻撃をガードしたら15フレーム有 
利で距離が遠いから、反撃はあの技で〜」、「ここ 
は3フレーム不利だから最適の行動は〜」などと考 
えていては、試合に勝つことは難しい。 

例えば、ある技に浮かせ技の確定する15フレー 
ムのスキがあると知っていても、とっさの判断で反 
擊できなければ実戦では何の意味もないのだ。15 
フレームは秒に直すとわずか0.25秒。技をガード 
したのを見てからいろいろと考えを巡らせるのは 



(ガード時のヒットストップの時間を入れたとして 
も)、あまりにも短過ぎる。 

対戦中に、考えるまでもなく条件反射で判断で 
きなければ、いかに知識が有ろうとも、確かな勝 
利には結びつかない。 

古来「習うよリ慣れろ」という通り、大量の経験 
はそれだけプレイヤーを強くしてくれる。知識の吸 
収も確かに重要なのだが、やはり場数をこなして 
いなければ見えてこないものというのもあるのだ(例 
えば、モーションのせいで、発生フレームが同じ 
技でも見切りにくさが変わったり、といったことは 
皆さん経験したことがあると思うが、そういう経験 
は技の画像やフレーム表とにらめっこしているだけ 
では、おそらく生まれてこない)。 




その反面、条件反射だけでプレイをしていると、 
今度は手にクセがついてしまったり、キャラ対策が 
身に付かない、といった弊害がある。 

リターンの大きな暴れ技に頼リ切リになってし 
まったり、プレイヤー対策、キャラ対策がしっかり 
している対戦相手にあっさり処理されてしまったリ 

知識と経験は、いわば車の両輪のようなもので 
あリ、どちらが欠けていても、上達への道は遠ざかっ 
てしまう。 

結局、今回の特集の2ページ目の結論に戻るの 
だが、知識はあっても損になるものではないし、身 
に付けること自体はさほど苦ではないと思うので、 
「フレームってなんだか難しそう」、「フレームなん 
か知らなくても、対戦できるし、それなりに勝てる | 

からいいや」などと敬遠せずに、クロスワードバズ 
ルを解くような気楽な感覚で、楽しみながらフレー 
ム表に臨んでもらえれば幸いだ。 
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▲携帯用のサイトへ 

は、上の(アコードから 
アクセスでぎる。 


マスター富山杯、膝マスター杯ともに、前年は200人を超える参加者を集めた大規模大会イベント。……ということで気になるのが、昨年も配布された大会参加者、上位者への特別称号。今年も称号の配布はあるのか!？あるとすれ 
ば称号名は何なのか!？気になるところである。 


-富山杯'スター杯は、 


アミユ■:ズメント MGM 博多 


猛獣注意！その熊♦凶暴に0き • 


昨年、255名もの参加者 
を集めたマスタ—富山杯 
が、今年も9月に開催さ 
れる運びとなつた。 

(なお、前大会の様子につ 
いては' アルカディア 103 号 
の記事、および 104 号の付 


ぺージの運営にも力を入 人はこまめにチェックし 
れており、今後注目選手 ておこう。 

のインタビュ I 記事がア ——■ asanas 3 
ップさ t 予定になってぃ0 

るとのこと。試合のレギュ 

レ— シヨ ンや、参加選手の^ ■ 
一覧なども随時更新され 


という構成の本イベント' 連休とい 

うこともあってか、ともに100名を超 

える鉄拳プレイヤ—が集まり、会 

場は立錐の余地も無いほどに。中 

には関西や九州など、遠方から来 

場したプレイヤ—の姿も見られ' 

本作の人気の程と、ファンの熱意を 

感じさせる結果となった。 

なお、同店では8月にも大掛か 

リな大会を計画しているとのこと。 

こちらのイベントも期待大だ。 
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略 



うわ一いっぱい)1年ほどの制作期間 
ぁるなぁ ) 益 S フ来卜ての 
ブロックがなかなか 
決まらなかったん 

辦、ですょね 

!|| 


耐久性はもちろん ) 
ですが 



もっと変な形の 
ブロックにもできるけど 
あえてせず 
子供も遊べるように 
単純化してある 
とのこと 



確かに複雑化すると 
一般の方お断りになり 
触ってもらえない 



仕様の単純化は 
カジュアルゲームでは 
重要だなと思う 


ロケテストでは家族連れの 
反応:^非常に良かったで1 
お子さんも楽しんで 
もらえていました 



[ できれば大きい 

/アミユーズメントや 
( ショッピングモールの入り口に 
置いてもらって 
いろんな人に 
楽しんでもらえれ t 
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Arcade Softwa.re+Hardware マックジャバン 


! MB ち穴型！く mi ます！ i 


=• 中古咖コ rfiu ます。1 


親# f 續溫 mi 00 Ei _; , 
劇! _ f 醖鼪 r 限孤!園 HD 
賴德總溫 n h ほ 

穴型系»亡耪勺八面中で苕！ § ^ 


Mak japan 


新作 • 旧作 
穴型維網売買ち取扱 L 1 有！御一報不さ L 1 

«* 畤間：平日11:00〜19:〇〇/土囑10:00〜19:〇〇/日祝10:00〜18:〇〇 




ポードマスター C * ラスト/ Wltt » 


_ 1 _» 

Z 9000 TB (コントローラ薄） 籲8 . _*«£：»*«© 方 e ォススメ, 

15.750 GR 込） ¥35.490撕込） 

☆ AV 7000 • 酬斷ーツ 

☆ RGBlSpin ^ T — m . . • ¥5^50 G » iA ) - - ¥ Z 62 O 0 Kj 2 V ) 

☆ RGB 21 pin ^— フ凡… ¥3^7< XWiA ) ☆ビテオヶーフ U • • • ¥ l ^60( mid ) 
☆ CB ^ T-^UAV 7000 ffi ) - ¥ Z 620( Stid ) ☆力一卜]ネクタ • • . • ¥42< X » 込） 




• ¥ Z 620( Biid ) 

• ¥3.670( BWV ) 


☆カード]ネクタ • 


| 方 1 ■ルンドト 3 


羅! 


ma vi 

soa Bk 

JTMWi/ トト，的 

トト》»ク «»x«j *»fa-T*fl/£f57. * 〇〇 7 - 1 
L9903SS 08 ☆バ心トフェ從ゞ- 1 


-0. 




〒1〇卜0021東京都千代田区外神田 3-14-6 恵光ビル 5F 

tel 03-3255-0737 (代》 
fax 03-3255-0738 あ 




※お手持ちの FAXCDT ボーリング機 ftJ を«って 
24畤問いつでも取り出し SJ 能です！ 

I (ポーリング機能がない機種ではご利用できません • I 
話中の場合は時問をずらしてご利用 T さい。 

I 下記は操作の一《です。嫌にお持ちの FAX の _ 

説明書等ご参照の上操作方法に従って T さい。） 
f ❶お手元のファックスのポーリン ^ W 1 ボタン i 
など（機能ボタン等）を押します。 

❷ 03-32554738 をダイヤルして回線が繫がり 
ましたらスタートポタン等を押します。 

❸あとは自動的に受信完了！情報料は無料です。 

一苗週娜日更新です！！ 


漏中央通沿 Lir 穴变翻 j です！ 



=• 中古 B » コてお U ます。霪非的 HS せ T さ L 1 ! 


:*中古取級コ r » u ます 。I 


。■非 a ■呂せ tsli ! 




特雎サイト公開中！ 

http://gameside.jp/maidsan/ 


A 5 判128ページ定価:1000円(税込） 

ISBN 978-4-89637-318-9 ©ひゎェスバ- ©MiC 


A 5 判128ページ 
ISBN 978斗 89637-31 


大好誶発褰中/ゆのみみつくす_の： 

| http://gameside.jp/yunomi-mix/ 

A 5 剌112ページ定価：1000円（税込） 


5月病マリオ:著 

特設サイトも公聞中/ http :// akazukinchan . net / 


定価:990円（税込） 

1 9-0 @5月病マリオ©I 


A 5 判112ページ定価:1000円（税込）扣ル 

ISBN 978-4-89637-316-5 ©Yunomi Hisamatsu ©MICRO MAGAZINE 
※地域によって発売日が前後する場合がございます 


. ng ^ + ※地域によって発売日が前後する場合がございます 

株式会社 =2 ずクロ: 2 力•ジン社 http :// www . microgroup . co . jp / mm / ご注文の’際はお近くの書店にて 「タイトル」「冊数」 「住所.氏名•電話番号」をお申し付けください 
f 104-0041 東京都中央区新富1-3_7ヨドコウビル TEL :03-3206-1641 (販売営業部）お届けまでの日数は書店によって異なります注文時にご確認ください 











































レバ■をベンに 
かえろ 。 

アミューズメント業界誌「綱 Amusement Journal 」 の 
取材記者•情報提供者、登録開始。 


八 \ Amusement 
Journal 


将来そして今、 AM 業界を靦いてみたい方、 
どしどしお問い合せ下さい!！ 

【新作稼動情報の提供】 

期待の新作の出来や、稼動情報を主観たっぶりに 
レボートして下さい。 

【ロケーション情報の提供】 

し、つも行く店はこんなことをしているョ！今度イベントあるんだけど？ 

などお店の情報をお待ちしてし、ます！ 

【プレイヤー意識調査の提供】 

自分たちはこう考える！といった硬派な意見や、アンケート調査ではこうでした、 
など客観的レボートなど。 


君たちも一緒に誌面づくりに参加してみませんか!！ 


お問い合せは- 

株式会社アミ： I - ズメントジャ-ナル 

本 社〒150-0031東京都渋谷区桜丘町27番2号第ニシパビル2睹 
大阪支社 〒53( M )044 大阪市北区東天満1丁目11番13号広垣ビル3階 





本 社 03.5728.8273 陛胡田 
大販支社 06.4801 .5860担当:村上 


Amusement Journal 

好評発売中!! MW 


アーケ ■ ドゲーム業界のコアでレアな情報が満載!！ http :// www . am ~ j . co . jp / 



格闘ゲ■ムの海外バヮ■がすごい_ 
本場は北米という時代に!? 


(日本もうかうかしてられない) 



pi ? 近、闘劇を通じて海外での格闘ゲ— 
再燃を意識する機会が多いのです。 
fvi ' っても、 海外はコンシュ ー マ版がほ 
i どを 占める市場。販売本数で言うと、 
;:ストリー トフ ァイ タ 1 IV は2機種合計で 
約 200 万本、ソウルキャリバ 1 IV は 2 
;«• 種 合計で約240万本以上。そのう 
:1'、'0'本が占める割合は、何と1割〜 
as 割に 過ぎません。海外で販売された本 
数のう ち、ほとんどは北米が占めている 
ものと 思います。 

1:客観的な数字としてはこの2例が頭著 
P 、 格闘ゲームといえば「斜陽の」と 
¥枕詞が付きまといがちな日本での実 
織がらすると、にわかには信じ難い数字 
だといえます。 

の熱量の差がどこから来ているか。 
_れはゲームセンタ1の有無が影響し 

ているでしょう。北米においては、国土 

が広ぐ、人口密度が低いという地理的 

¥事情から、ゲームセンタ—において、 

'日本のょうな密度で対戦文化が花開 

<■ ことがありませんでした。北米で 

格闘ゲ—ムの大会を開こうと思う 

_と、西海岸、東海岸という同一 

1 地域内であっても、日本的な 

两 感覚からすると遠征になつて 

しまいます。普段は评6.0 

上のコミュニティで親交を 

深め、年に数度の大会 

に、週末を使って数 

十時間のドライブを 

経て集うといつたス 

タイルになるよう 

です。 


プレイヤー同士が交わりにくい環境に 
ありながらも、2008年、ストリー 
トフアイタ— IV が北米のゲ—ムセンター 
で稼動した際には、ほぼ10年ぶりに r プ 
レイ待ち」が生じるぐらいには、格闘ゲ— 
ムに対するプレイヤーの関心は高いとい 
う状況があります。対戦したいけれども、 
なかなか対戦できない。そうしたフラス 
トレーシヨンが海外の格闘ゲーム好きな 
プレイヤ I の中に鬱積されていた、 そう 
いうことで しよ*つ。 

その フラスト レー シ ヨンを一気に解き放 
つ、 ネット ワーク対戦機能を搭載した新 
作格闘ゲームが登場したわけですから、 
人気が爆発しないわけがない。 

一方の日本は、減りつつ あると いつても、 
対戦したいと 思えば、長くとも数時間 
電車に乗って移動すれば、対戦相手の居 
るゲームセンタ— にた どり着けるでしよ 

う。格闘ゲームをする上で恵まれた環境 

にある日本では、ブレイ^ -1 がフラスト 

レーシヨンをためることが無い代わりに、 

飢餓感も無い。 

これが、今の対照的な構図の正体では 

ないで しょぅ か。 

この現状を見て、メ I 力—も格闘ゲ| 

ムにおいても海外での戦略を軸に据える 

ようになつているようです。 

スト n ' 以降、17年もの濃密な時間を 

過ごしてきた我々には、目をキラキラさ 

せて対戦に取り組む海外のプレイヤーを 

うらやましく見ているしかありませんが、 

なぜ自分たちは格闘ゲームをやつている 

のか、ということを見詰め直してみるい 

い機会かもしれません。 
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OLOPHON - 奥付 - 


アンケートはがきの書き方 

自由 棚 以外のアンケートはがきの質問 事項 すべてにお答えくださった方を対象に、 貸 &を抽選でプレゼント致します。ブレゼ 
ントの記号は2ページに掲載されています。はがき裏面の A1 〜3の質問は目次の該当掲載タイトルの最後に記載された [番 
号]を記述してください◊自由 欄 •空きスペースは感想やイラストなど、ご自由にお使いください。なお、切手は不要です。 



籲スクウェア • エニックスさん提供による、本誌初のペーパークラフト企 
画、いかがでしたでしょうか。ベーバークラフトの世界、意外と奥が深く、 
また面白いものなので、ぜひ製作にチャレンジしていただければと思いま 
す。次号でも何か付くかも!？（杉田） 

•ヴァイスシュヴァルツの全国大会予選に取材に行ったのですが、すご 
い熱気！まさにカードゲーム版の閎劇といった雰囲気でした。格翮ゲー 
ムとカードゲーム、ジャンルは違えどブレイヤーたちに共通する「アツくさ 
せる何か J があるんですね。（尾崎） 

•ちょっとした話から実現した赤ツバーン。好評ならば別キャラの出番も!？ 
感想よろり。亜人の敵でも欲しい PR バハムート応募用に何とか5 口分 
掘れたが、出た SR はへル X4。 不死に乗り換えろってか!？あと、今 
年の翻劇は水道柵 JCB HALL。 新会場での開催をお楽しみに!(霜田） 

• 『デモンブラ仆 1ですが、今までの格閫ゲームとは違う感覚で新鮮！ 
今夏はこれ一択かな。あと、先月の r ダブルドラゴン j 記事に某ラジオ 
で杉•智和氏が反応してくれたことに感無量。願わくば一度お手合わせ 
してみたいものです。（ケンちゃん） 

• r デモンブラ仆 1特集のボリューム、どうでしたか？正直ページが倍 
あっても収まらないほどの深さに自分でもビックリ。気になる人はぜひ触っ 
てみて！そしてもうすぐ讕劇。担当している IVF5RJ でどんな名勝負が 
生まれるか、楽しみだら！ （Heddon 厨 itakyo) 

•今回 r 萌え魂 j はアテナとさくら、嫌者の皆さまはどちらが好みですか？ 
僕は、両方かわし\すぎて最後まで選べなし\タイプです。 r デモンブライド j 
の零彗さんのチヨイ悪風味に世間の女の子がメロメロときいたので来月 
こそ美容室にいきます！（よるよる） 

•これを害いているのは r デモンブライド J の稼働直後。予想以上に良 
く出来ているのでゲーセンに出陣したいんですが、仕事が……。しかも、 
すぐに r 三国志大戦 3.5J が稼働するんですよね。こちらは [SR] 孫皎と 
軍師 【SR】 周姫が欲し過ぎてヤパいです。（じぇいけい） 

• r 三国志大戦 j に rLovj と、この本が出る頃にはカード追加が行な 
われうれしいながらも懷具合が心配だったり（笑)。両方とも稼働初日 
からガッツリやっるつもりだけど、果たして欲しいカードが引けるかどうか 
……?とりあえず、董貴人やナ仆ゴーントが引けたらうれ U 、なっ! (age) 

•隣の編集部も、 その供も' 下の階も、地下にある社食の中も、この 
ビル、みんなドラクエ中です。すれちがい通信なんてもう入れ食いです。 
すれちがった中には発売1遇間で170時間の人も。仕事してるの？アー 
ケードの rDQMBHJ も面白いのでやってみてはどうですか？（高瀬） 

• FK0F 2002 UMJ はキャラクターの数がとても多いので、今号では新 
キャラを中心としたおすすめキャラを取り上げました。自分は新キャラの 
中ではネームレスが特にお気に入りで、 MAX 発動連統技を決めると気 
分良くなっちゃいます。（極限堂） 

•久しくゲームセンターに行っていな1、今日このごろ。気が付けぬ、ろん 
なゲームが稼働して t 、たりバージョンアップしてしゝたり。鼷劇が近付いて 
きて、忙しくなるだろうけど、校了したら久しぶりにゲームセンターに行っ 
てみようと思い史 T。 （井川） 

參アルカディアリニューアル後、初のまとまった原稿執筆は合間に闢劇 
の資料収集したり、巢鴨で 50N があったりとなかなかのハードスケジュー 
ル。久々に徹夜したせいでまた白髮が增えた……。よい子のみんな、ゲー 
センでドラクエは控えようぜ！ (KEN) 

•あまりにもピンポイント過ぎるトラブルが統出し、何かに呪われてるんじゃ 
ないかと恐怖すら感じる今日このごろ。飛んでくる獐だけ增えるのに、弾 
を消してもコンペイトウが出てこな t 、とか、どうなってんのよ、この呪 t ワイー 
ルド。 (松浦◎残 xo) 

•祝！『鉄拳 6BRj 復活！しばらくお休みしていた鉄拳の記寧が復活して、うれしい 
反面……大変でした……。でも全: 7W ヤー必見の記事になったんでは41、で U うか？ 
翮劇出場選手はもとより、これから鉄拳を始める方にも活用してもらえたら幸いてヤ。 
やっぱりフレームは大事っす！あと、起き蹴りからのコンボも練習してね！（りゅうけい） 


本誌に M するお問い合わせは、下記の 電話番号 およびメールアドレスまでお願い致します。当編集部にてお答えで^るのは、月刊アルカディア誌面、 
当編集部主催イベント、当編集部関連商品についてのお問い合せに限ります。新作ゲーム情報やゲーム内容につきましては、当編集部より公開で 
きる情報はすべて誌面に掲載しておりますので、それ以上の内容については一切お答えできません。 

■電話でのお問い合わせ先 

カスタマーサボート0570 -060-555 (土•日•祝祭日を除く12:00〜 17:00) 

■ E-MAIL でのお問い合わせ先メールアドレス 
arcadia-contact@arcadiamagazine.com 
※メールアドレスが変更されました。ご注意ください。 

※[以八にでお問い合わせの曄は、 ① 「内容説明的な表題 （subject) j ② r お名前」 ③ 「該当商品名」 ④ r 該当ページ数 j ⑤ 「お問い合わせ内容 j 
を明記の上、送倌してください。不備がござしゝますと、返信がで^な t 、場合がござしゝますのでご了承ください。特に無記名のメールには返信しておりません0 
また、フリーメールアドレスからのメール、および HTML 形式のメールは迷惑メールと判定され、正常に受信できな L 、場合がござし、ます。ご注意ぐ£さい。 




■発行人浜村弘一 
■編集人青柳昌行 
■総編集長猿渡雅史 
■編集長杉田哲朗 
■副編集長霜田和人 
■デスク伊丹恭/河野淳一 

■編集スタッフ高瀨康次/井川史也/松浦恵介/尾崎貴也 
■編集協力（五十音順）檐山秀明/ age /伊勢猫/うまのすけ/ウメハラ 
/ MVP / 0YZ /漢の子/が一 </u/ カイゼルちくわ/ KY0 /極限堂/黑 
鉄タカスエ/京城/げつつ☆先生/ KEN /ケンちやん/ OLAN (トリスター） 
/スズキド/タケヤマ/田渕健康（トリスター）/茶柱/ノイ/パチ/はなだ 
/バベル樋口/ W コ。 /fan114/ 福士 /m i y a/ ユウ/よなる/リユ 
ウケイ 


■制作協力株式会社アークライト片岡大輔（編集）/田頭恒太（編集） 
/柳生詳史(デザイン）/清野宏之（デザイン） 

■ハイスコア協力藤原城嗣 
■アートディレクター大里浩二 (THINKSNEO) 


■デザイン久保田シンヤ/安井朋美/大井由実子 


■誌名ロゴ&表紙デザイン福島トオル (Smile Studio) 

■フォトグラフ（五十音順） Studio T /鬼束麻里/小森大輔/曾根田元 
/中川有紀子/永山亘/新妻和久/堀内削/雪岡直榭/吉田佐知子 
/和田霣光 

■イラスト（五十音順）天野シロ/今井神/西又葵/葉生田采丸/森茶 

■業務部青木孝道/森村利佐 

■営業部後藤_/堂前秀降/中村宣忠/廣原洋祐 

■広告部水本九州男/原川朗広/八田竜馬/樋口尚子/梅山達夫/ 

■企画宣伝松永智史/兎束龍憲 

■編集総務須藤史紀/高木由美子/時田寛子 
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I to the reader 

rNOTICE- 次号予告 - 

内容は予告無く変更になる場合があリます。 

次号の特集は 
宴の終末はいかに!？ 

闘劇 v 09 FINAL 速報 ! 

新バージヨンで勝つために！ 

三国志大戦3猛き鳳凰の天翔特集 

特別付録 

ベーバークラフトで筐体百景!？ 

筐体べーパークラフト 

NEXT NUMBER 2009年10月号は 

2009年8月29日(土)発売予定 
予価880円(税込み） 


Contribute —投稿一 



■ A-Fro 文字ネタ投稹 

afro@arcadiamagazine.com 

■ A-Fro イラスト投穣 

arro_cg@arcadiamagazine.com 

■猛者通信 

mosa@arcadiamagazine.com 

■ ハイスコア全 H 集計 

hi_score@arcadiamagazine.com 

■ BEAT MAXIMUM 

beatraizing@arcadiamagazine.com 
■そのほか店黼に関する募集あて先 

location@arcadiamagazine.com 
■そのほかのコーナーへの投稽 

post_arcadia@arcadiamagazine.com 
■アルカディアに関する問い合わせ先 

arcadia-contact@arcadiamagazine.com 



〒 102-8431 東京都千代田区三番町 6-1 
株式会社エンターブレイン 
アルカディア編集部（各コーナー）係 

※投稿の際は、住所•氏名 *P.N. を忘れずに！ 

10月号 （2009 年8月29日）への投稿もよろしくお腰いします! 
11月号 （2009 年9月30日）への投稿もよろしくお願いします! 

各コーナーへの投穣締め切り 

11月号/8月17日（月）必着 
12月号/9月16日(水)必着 
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ARCADIA N0.112 


2 ページに掲載された、 li 


アンケートはがぎ 

時を元に記入してください。 


Q1. 面白かった記事の番号と、その理由を教えてください。 



A 2. 



Q4. 今月の表紙はどうでしたか？ 

A 4. □満足□まあまあ満足□普通□少し不満□不満 
その理由 [ 


A 3. 


番^' 




番号 


Q5. 今後どういった動画を見たいですか？ 

A 5 _l ■見たいゲームジャンル（一つだけ選択）[□格ゲー□力ード□音ゲー□シューティング 
□レゲー□その他 （ ) □見たくない] 

A 5_2 •見たいコンテンツ（三つまで選択可）[□有名プレイヤーの対戦動画□コンボ集 
□チュートリアル□攻略□大会□超絶プレイ ODP 映像 [IPV/ トレーラー 
□インタビュー□お笑い□ネタ□萌え□その他 （ )] 


Q6. 現在、動画はどういった環境で再生していますか？ 

A6 •□デスクトップパソコン□ノートパソコン□携帯電話 OPDA □携帯ゲーム機 
□据え躍き型ゲーム機 [I1DVD/ ブルーレイ/ HDD などのレコーダー 
□その他 （ ) 

Q7. 今後は、動画をどういった環境で見たいですか？ 

A7 ■□デスクトップパソコン□ノートパソコン□携帯電話 DPDA □携帯ゲーム機 
□据え置き型ゲーム機 ODVD/ ブルーレイ/ HDD などのレコーダー 
□その他 （ ) 

Q8. 今回の A-Fro の中で、文章イラスト問わずあなたが一番気に入った投稿作品を教えてください。 
A 8. 〔 〕ページ〔 〕さんの投稿 



































料金受取人払郵便 



郵便はがき 

1028790 

483 


(受取人） 

(株）エンターブレイン 

東京都千代田区三番町 6-1 


A R C A DI A_ 

アルカディアN0.112アンケート係 


lilhh'li' 111111 «lll••|l|'llllhh 1 ..... 


フ U ガナ 


年齢 

性別 

職業 

ブレゼント 

氏名 


歳 

男•女 



生年月日 

西暦 年月日1電話 ( ) 

住所 

□□□□□□□ ^ 市 1 



Q9. この本 r アルカディア j をどこでお知りになりましたか？一つだけお答えください。 
A9. 口窨店口 eb 雑誌の広告□知人からの紹介□ゲームセンターの広告 DWeb サイト 
□前号も購入している口そのほか〔 ） 

Q10. いつち読んでいる雑誌を教えてください（複数回答可)。 

A10.— 


Q1 1 . あなたが持っている家庭用ゲーム機を教えてください（複数回答可)。 

All. DWii □ニンテンドー DS (Lite、i 含む）□プレイステーション3 

□プレイステーションポータブル□プレイステーション2 DXbox360 
□そのほか〔 〕□家庭用ゲーム機は持ってない 





















豆腐 辦津辦務^[ぎがま— ㈣ 中:校 

『爆 吴童販 み皤 維 解 A98 嫌 g 添^ 
























































